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Heavy Ваш 


Battlefield: 
Bad Company 22% 


Намерихме 10 причини да я 
предпочетем пред Call of Duty 


4 С) са 
2) 
ГЕЧТЕШ геЧтеш 


Metro 2033: Тһе Last Refuge Dragon Age: Origins - Awakening 


God of War III 


Поръчайте своето копие от играта 
преди 30 април“ и ще получите 
тематична тениска и специалния 
Тот Clancy’s Splinter Cell: Conviction 
Exclusive Pre-Order Pack съдържащ: 


4%» Уникален код за отключване на 
ексклузивното оръжие SPAS 12 


< Комикса “Splinter Cell: 
Digging іп the Ashes” 


«~ Бонус DVD с филм за 
създаването на играта 


» 


А том Самору. 
"5 
SPLINTER CELL 


Ж 
XA ІСІМЕ PRE-ORDER PACK 


“ 


Дтомегамсув 


SPLINTER CELL 


“За XBOX 360 версията на 
играта офертата е валидна до 16 април 


“ WWW.SPLINTERCELL.COM ^^ РС R) 360 
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на един размазващо силен брой. Комбинацията от много и силни заглавия за- 
едно с маса интересни събития и на геймърския, и на хардуерния фронт роди 
Драгомир Дончев (Duffer) GamePlay, какъвто скоро не сме правили. 
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Warhammer 40, 000: Dawn of War II - Chaos Rising 
Battlefield: Bad Company 2 

Metro 2033 

Dragon Аде: Origins - Awakening 

Command & Conquer 4: Tiberian Twilight 

Heavy Rain 

God of War III 

StarCraft Il: Wings of Liberty Beta Hands оп 


GDC 2010 
В следващия брой 
Най-пролаваните игри за март 


Дълбоко 8 мрачните тунели на MOC- 
Ковското метро нещо зло се надига. 
Кой ще го спре? Ами ти, разбира се! 
Нов STALKER? Doom 3 с Калашници? 
Не - Metro 2033. 


Bioware отново се разписаха В Книга- 
та на славата - този път с един от 
най-ярките примери за това, Как се 
прави наистина голям експанжын на 
наистина голяма игра 


Bad Company 2 печели убеди- 
телно В спора със съвестта 
на Главния редактор и той 
смята да се пробва да те 
убеди, че това е по-добрият 
Военен екшън, а не Modern 
Warfare. 


Спечели 
ултралек и мощен 


Sony МАТО 


или чанти за лаптоп Golla 


Пр J NL A [При 
ДВЕ ШІГІНГДІГІ 


Научи новото от света 
на технологиите, 


MOBILE 
NEWS 


Онлайн порталът за 
мобилни технологии 


ФФ SSD дисковете улесняват 
Фе труда на хакерите! 

Ф ssp 
Разбиването на защити и пароли си е доста трудо- 
емка дейност - това ще Ви Каже 
Всеки любител на подобни „забавления“. Но Както 
е Казано - Всяко нещо, създадено от човешка ръка, 
друга човешка ръка може да развали, а техноло- 
гиите са чудесно нещо! Ето, група швейцарски 
експерти по Компютърна сигурност са установили, 
че благодарение на невероятната скорост, Която 
предлагат новите твърдотелни дискове (SSD), 
Времето за разбиване на доста сложна Windows ХР 
парола с 14 символа може да бъде съкратено повече 
от 100 пъти. С такова устройство подръка (Вместо 
Класически твърд диск) това става за 5.3 секунди! 


Фе Първа вълна дънни платки 


Фе с новия чипсет на АМО 

Ө ® лмо зоосх 

Появиха се (Вече официално) първите проду- 
Кти, базирани на новата фамилия чипсети 

8хх на АМО. Те са ориентирани най-Вече Към 
любителите на мултимедията и са подходящи 
за изграждане на т.нар. НТРС (Компютърни 
системи за домашно Кино). Системната логика 
AMD 890СХ Включва DirectX 10.1 графика на 
дънната платКа (интегрирана Видеокарта 

АТ! Вадеоп НО 4290), поддръжка на ЗАТА 3.0 
6Gbps, както и на новия Високоскоростен 
стандарт USB 3.0. Чипсетът предлага още 
Gigabit Ethernet, HyperTransport 3.0 и РС! Express 
Generation 2.0. 


17-970), чиято цена ще e малко по-разумна. y 


Новият CPU монстър работи на 3.33 GHz u 
разполага с 12 MB kew от трето ниво. Изра- 
ботен е по 32 нм технология и се Вмества 
без проблем В | СА 1366 цоКъл. Чипът (из- 
Вестен досКоро с Кодовото си име 
СиНоууп) предлага поддръжка 

на Hyper-Threading, Turbo Boost, 
EIST, ЕМ6АТ, VT, СТЕ, EDB, както 

и набор АЕ5-МІ команди, ускоряба- 
щи процеса на шифроване на данни. 
Цената му е закономерно „солена“ - 5999, 

и то В партиди от по 1000 бройки. Добрата 
новина за нетърпеливите да се обзаведат 
сб ядра е, че Компанията планира сКоро да 
пусне по-скромна Версия на това ядро (Соге 


PHENOM II X6, OPTERON 61ХХ 


| AMD съобщиха подробности относно 


плановете си да предложат обноВена серия 
процесори с би 12 ядра. През Втората 
четВърт на годината Компанията ще пусне 
на пазара серия чипове от новата фамилия 
с Кодово име Тпибап. Става дума за основно 
три модела - Phenom |І X6 1035Т, 1055Т и 
1075Т. Цените им ще Варират от 9199 до 
$295 за партида от 1000 бройки. В същото 
Време стана ясно, че още 8 края на март 
АМО ще представи и следващата генерация 
Opteron 61хх чипове, koumo ще разполагат 

c 8 u 12 ядра. Интересното относно тях е 
фактът, че ще са изработени по стария, 45 
нм производствен процес. 


Компанията съобщи, че стартира инициати- 
Ва за поддръжка на редица технологии 
Като Open 3D Stereo, осигуряващи т.нар. 
стереосКопични изображения, симулира- 
ши триизмерни ефекти, благодарение на 
Комбинация от съвместима Видеокарта 
и монитор с честота на опресняване 120 
Hz и повече. По този начин на практика 
АП Възнамеряват да конкурират един от 
основните Козове на опонента си - Nvidia. Mog- 
дръжката за тяхната 30 алтернатива Вече е 
Вградена В новата 10.3 Версия на унифици- 
раните драйвери Catalyst. АТ! освен тоба 
смятат да комбинират тази технология 
с Еуейпіїу - опция, позволяваща едновременна 
поддръжка на няколко монитора. 


| NOW УОЧ АКЕ СОММЕСТЕО! | 


à 


d 


وریت دورن یی ری ددد تیو 


NOW YOU ARE CONNECTED! 


Официален старт Ha Direc Л решенията Ha Nvidia 22242277727 


26 март. Това беше датата, на Която най-после Видяхме 
двата топ продукта от новата DirectX 11 серия Видео- 
Карти на Nvidia. Накратко - изясни се, че производи- 
телността им е горе-долу Колкото тази на основните 
им Конкуренти - Radeon НО 5870 и НО 5850, а цените, 

на koumo ще се предлагат, ще са почти същите - $499 
за GeForce GTX 480 и $349 за GeForce GTX 470. Лошата 


новина за почитателите на „зеления“ тим е, че и двете 
Карти ще са значително „по-лаКоми“ за ток, респективно 
по-горещи от аналогичните предложения на АМО/АТ, и 
ще предявяват по-Високи изисКвания както Към наличния 
захранващ блок на системата, така и Ком охлажаането и. 
И авете решения ще са налични през април, но по-реа- 
листичната прогноза за масово насищане на пазара 
е Краят на пролетта - май дори може би Юни. 

С изчистване на неяснотите около флагманските 
Карти, базирани на Fermi, започнаха спекулациите 
относно далеч по-интересните масови решения, 
базирани на този чип. Колегите от Засепіег твър- 
gam, че Веднага след GTX 480 и 470 Nvidia готвят 
анонс на три 6Ғ104 продукта с имена GeForce GTS 450, 
GeForce GTS 440, GeForce GTS 430. Те ще Конкурират 
съотВетно Radeon НО 5830, НО 5770 и евентуално НО 
5670. По предварителни данни ще се предлагат на цени 


между 150 и 230 евро. 


ОЕАТНАООЕВ LEFT HAND EDITION 


Култовата Компания за производство на 
геймърска периферия анонсира уникална 
нова Версия на един от най-успешните си 
продукти - мишката DeathAdder. DeathAdder 
Ген Напа Edition, както подсказва името 

й, е предназначена специално за играчи, 
боравещи с лява ръКа. Това е първият 
подобен модел 8 листата на Razer. Освен с 
по-специфичния си дизайн новият DeathAdder 
не се различава особено от оригиналния си 
Вариант - оборудвана с 3.59 суперпрецизен 
инфрачервен сензор и 1000 Hz Ultrapolling 
технология, гарантираща 1 тз време за 
реакция. Цената, на Която се предлага | ей 
Напа Edition, е 59.99 евро. 


СУ > = сем 
Представен за пръв път 8 рамките на CES 
2010, този модел е характерен най-вече с 
доста разумната си цена (особено В свет- 
лината на техническите му спецификации). 
ЇР23 е с диагонал 23 инча, поддържа Full НО 
резолюция (1920x1080 пиксела) и използва 
ВисококачестВена IPS матрица. Показате- 
лят му за яркост е 250 са/т?, Времето за 
подсветване на пиксела - 6 ms, а динамично- 
то му Контрастно съотношение - 100 000:1. 
Дизайнът на модела също е доста приятен 
- характерен с елегантни форми, гланцирано 
покритие и наподобяващ поставена 8 рамка 
Картина. Цената, на Която мониторът се 
продава В САЩ, е 370 долара. 


Шап Li - един от лидерите В производството 
на Компютърни шасита, показа изключително 
оригинална РС Кутия, Концепцията на Която 
донякъде напомня на Култовия Antec Skeleton. 
На практика това е „паяковидна“ Конструк- 
ция, по Която хардуерните Компоненти 
буквално се „окачват“. 

Така цялото Ви РС е по-скоро „отвън“, откол- 
Кото „Вътре“. Определено изглежда екзо- 
тично, а В същото Време едва ли има друго 
шаси, Което може да се похвали с подобна 
„проветривост“. 

Цената на тази необикновена „кутия“ никак 
не е ниска - аКо искате да я притежавате, 
ще трябва да се разделите с цели 150 евро! 


Supreme 
Commander 2 


Стъпка напрел 
лве назал и три встрани 


е, тук няма да си говорим 

за провали. Ситуацията не 

изисКВа излишно драматц- 
зиране. Понеже, Както ще стане 
ясно след миг, разглеждана незаВи- 
симо от пърВата игра В пореди- 
цата и преди ВсичКо 8 рамките, 
Които сама си поставя, Зиргете 
Commander 2 Всъщност е добра. 
Но... секунда, Как Вообще се е 
стигнало до ситуацията, 8 Която 
точно на тази игра се поставят 
ограничения? 
Фаза едно. Крис Тейлър решител- 
но пристъпва Към чудесната си 
първа „командирска“ игра с едра- 
та дизайнерска ножица В ръка u 
орязва драстично богатата 0 
Концепция. В процеса потопк8а и 
своите собствени разбирания за 
същността на реално8реме8ите 
стратегии. 
Фаза две. СРС задълбават 8 същи- 
те онези пагубни за Всеки сикуол 
„твърде малко неща“ на Стейтън, 
обхващащи В случая (скромен 


10 


брой) единици, (смалени до неузна- 
Ваемост) Карти, (безлични) сюжет 
и персонажи (В самостоятелната 
Кампания). Всичко това Вероятно 
В името на непонятен опит за 
придаване личностен характер, 
индивидуалност на изживяВането 
- фактор, заради чието отсъст- 
Вие огромният роботизиран свят 
на първия SupCom отнесе 
незначителни Критики 


през 2007. 17 ЗИ 
Фаза три. Сглобя- И ГРА 


се опитва да избяга от 


Ване на прерабо- 


АВТОР: ХРИСТ 


j 2 


ИЯН ЧУКОВ 


та 


Стоп. 

Играта се справя, не ме разбирай- 
те погрешно. НеКа обаче Видим за 
Кого, с КаКВо и Как по-точно. 


Необходими са броени минути 

В Компанията на ЗирСот 2, за 

да бъдат фиксирани точките, В 
Които студиото е ‚„прекроч- 
ло“ игралния и свят. Още 
В мига, В Който поеме 
контрола над своя 
ACU, Всеки добре 


тените елементи. основната си публика, трениран Командир 


Непосредствено 
след това - осъз- 


тази игра хич не е 
зиргете. Решението 
- добавяне на разшире- 

на система за технологично 
развитие, от която пряко зависи 
протичането на Всяка игрална 
сесия, било то В мултиплейър или 
самостоятелната Кампания. 


рискуВайки да остане би изтеглил Ведна- 
жестоко пренебрегна- 


8 8 та точно 8 месеца 
наване, че нещо на С&С4. 


га гледната точка 
Върху игралното поле 
до степента на т.нар. 
strategic zoom, за да разбе- 
ре с Какви точно територия, 
разположение и тактика на Врага 
си има работа. Е, що се Касае до 
територията, тя е прекалено 
малка. Истината е, че от гене- 
ралното съкращаване на Концеп- 
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цията най-много са си изпатили 
Картите. Най-големите тук едва 
се доближават до размерите на 
средните Карти В първата игра. 
И ако това би разочаровало фик- 
ционалния ни трениран Командир, 
то играч с по-малко опит В стра- 
тегическия жанр би Въздъхнал с 
облекчение. 

Военните единици са следващият 
сериозно пострадал елемент, 

или по-точно - тяхното pas- 
нообразие. Трите фракции (аа, 
ВъВедената с експанжъна Forged 
Alliance от Края на 2007 четвърта, 
Seraphim раса не присъства тук) 
разполагат с еднотипни, малко на 
брой основни единици, разделени В 
познатите три Категории: назем- 
ни, Воздушни, Военноморкси. 


EXPERIMENT 

B onum ga бъде Възвърната част 
от мегаломанския мащаб на 
първата игра ЗирСот 2 насле- 
дява адски Култовите и мощни 


адски забавна В 
мултиплейър 


Игратанее: 


достойно 
продължение В 
ЗирСот серията 


ЖЭС 


3,5; 


експериментални единици. 
Отключването им (както и това 
на други, „нормални“ единици) се 
осъществява чрез добиване на 
„изследователски“ точки и оползо- 
гпборябането им В т.нар. research 
pool. В него се намират и Всички 
останали ъпгрейди за единици, 
сгради, АСУ. 

Тук обаче изниква леКа пробойна В 
баланса на играта. Рисърч стан- 
ции могат да бъдат строени В 
неограничени Количества, Което 
позволява на играча да натру- 

па огромно Количество точки, 
отмятайки Всички ъпгрейди още 
В рамките на първите десетина 
минути игра. Тръпката се губи 
просто. Ako рисърчването бе 
обВързано с постепенно развиващ 
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от Възможности за изтриване 
присъствието на Врага от бойно- 
то поле. Кем момента трудности 
предизвиква единствено липсата 
на Каквато и да било гапкта/ 
matchmaking система, Която да 
улесни намирането на подходящи 
противници - недостатък, чието 
отстраняване ще се състои 8 
идните седмици по обещания на 
авторите. 

Проблемът на цялото нещо ли? 
ЗирСот от 2007 прави Всичко 
това и много повече на едно 
далеч по-сложно, зрелищно и 
погльщащо Вниманието на играча 
равнище. 

А, да, и изглежаа една идея по-до- 
бре, В случай че зрението ми Все 
още функционира правилно. 


SUPCOM 2 НАСЛЕДЯВА 
АДСКИ КУЛТОВИТЕ И МОЩНИ 
ЕКСПЕРИМЕНТАЛНИ ЕДИНИЦИ, ЧИЕТО 
ОТКЛЮЧВАНЕ СЕ ОСЪЩЕСТВЯВА В 
ТНАР. RESEARCH POOL. 


се фактор (например степента 
на териториално разширение, 
Която В случая е определяща за 
ресурса „маса“), напредването 

В играта щеше да бъде много 
по-ВълнуВащо. И трудно. Най-Вече 
за фикционалния играч с по-малко 
опит. 

Е, ЗирСот 2 блести поне В мулти- 
плейър. Категорично най-забав- 
ната и заслужаваща Внимание 
опция В главното меню, Където 
мудното темпо на (трагичната 
Като сюжетни Качества) самос- 
глоятелната Кампания прераства 
В надпревара с другите играчи за 
по-бързо отключване на ъпгрейди. 
Опростената икономика, малкият 
брой единици и Компактните 
Карти позволяват на играча да се 
съсредоточи Върху богатия избор 


ЕХІТ 

Това, Което се е случило с 8то- 
рия SupCom, е добре познат 8 
границите на игралната индус- 
трия феномен. Опростяване на 
оригинална, комплексна, спечели- 
ла одобрението на множество 
Критици Концепция с цел привлц- 
чане на по-широк Кръг публика. 
Тук обаче процесът е засегнал 
основното достойнство на 
марКата Зиргете Соттапаег 

- тежестта, мащаба. Провал? 
Може би В очите на Верните 
почитатели. Но Като цяло - не. 
Вероятно дори услуга Ком целия 
жанр. Топла покана Към хората, 
koumo иначе не биха докоснали 
игра Като SupCom. А дали те ще 
отВърнат, остава само Времето 
да покаже. 
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По-добрият Dawn of War И 


поменах ли, че много си 

nagam по Relic. Няма да 

се уморя да го повта- 
рям, така че най-добре спри да 
ме гледаш накриво. И аа, играх 
бетата на StarCraft | и още си 
падам по Relic, maka че спокойно 
можеш да приемеш, че В случая 
става дума за дълбоко > 
Вътрешно убеждение, 
а не моментна екзал- 
тация от появата 
на Chaos Rising 
- порвия (но Haga- 
Вам се не послес- 
ния) експанжън за 
миналогодишния АТ$ 
суперхит Warhammer 
40,000: Dawn of Маг II. 


E, хубаво ge, изсилих се малко - He 
е точно RTS. За суперхита обаче 
нямам никакво намерение да си 
Взимам думите обратно. За мен 
играта беше В поти по-добра от 
Всички Blizzard интелектуални 
КражбичКи през годините, така 


12/датерау/ 


7 
Г ИГРА 


че пак ти Казвам - спри да ме 
гледаш maka под Вежаи, няма да ме 
уплашиш. 

Да си продължа мисълта - след 
Като очевидно много съм си 
паднал по оригинала, смятам 
досещаш се, че очаквах разшире- 
нието със зле прикрит интерес. 


= В миналия брой му хВърлих 


доволно детайлен прес- 
Варителен поглед, с 
който В общи линии 
изчистих техниче- 
ските подробности 
относно очаквани- 
Е ’ те нововъведения, 
промените В гейм- 
плейната механика и 
най-Ключовите разлики 
с Dawn of Маг Il. Сега В този 
материал логично ще трябва да 
потърся отговор на Въпроса, Как 
Всички тези така добре звучащи 


на теория неща са реализирани на 


практика; как и дали работят u 
ако да, доКолко добре. 
Следват отговори... 


В случай че си забравил (или прос- 
то не си чел превюто миналия 
брой), няколко думи относно сюже- 
та на Chaos Rising. След триумфа 
над Тиранидите, нашите Blood 
Ravens герои по Всички правила 
на науката би трябвало да се 
отдадат на заслужена почивка, да 
си Казват молитвите, да си noyu- 
Ват по Килиите или там Каквото 
правят през свободното си Време 
Верните Воини на Императора. 
Да, ама не, Както гласи Клише- 

то - нещата В сектор Аурелия 
отново са на път да станат една 
идея по-забавни от обикновеното 
и скоро след Края на изтощител- 
ната Dawn of Маг ІІ Кампания Kop- 
ВаВите гарвани се изправят пред 
ново предизвикателство. След 
хилядолетия 8 селенията на Хаоса 
планетата Аурелия - бивш адми- 
нистративен, Военен и търговски 
център на сектора, изплува от 
небитието, а от повърхността 

ù започва излъчването на зов за 
помощ, носещ най-секретните 
опознавателни Кодове на Blood 
Ravens. Естествено нашите ге- 
pou не могат да оставят братя 
В беда и Въпреки че осъзнават 
опасността сигналот да е Капан, 
се спускат на повърхността, за 
да проучат нещата. Оттам насе- 
тне Всичко се заплита до мига, 6 
Който става ясно, че зад Всичко 
това стоят най-Върлите проти- 


Разработва: Relic Entertainment 

Издава: THQ 

Жанр: RTS/RPG хибриа с характерен Relic 
привкус 


Вници на Space Marines - еретици- 
те отцепници Chaos Marines. 


ГЕЙМПЛЕЙ, ГЕЙМПЛЕЙ 

И ПАК ГЕЙМПЛЕЙ 

Не, това не е някаква досадна ре- 
kaama на списанието, а най-кратки- 
ят начин да се характеризира mosu 
експанжън. Преди да мина съвсем 
по същество, няколко думи относно 
това, какво не ми допадна В иначе 
изключително оригиналната Dawn 
of Маг |І. Първо на първо, играта 
беше Вбесяващо лесна на моменти. 
За човек, който не е Виждал pear- 
новремева стратегия В живота 

си, не знам, но за мен, Който на 
практика съм изиграл почти Всичко 
от жанра, излизало през годините, 
някъде след петата или шестата 
мисия нещата започнаха да ста- 
Ват лееееекинко досадни. Моите 
хора, добре екипирани и непрестан- 
но трупащи нива, бяха практически 
неубиваеми; тактическият харак- 


тер на заданията елиминираше 
нуждата от разавояване на Внима- 
нието, характерно за Класически- 
те RTS игри (част управление на 
армията, част микромениджмънт, 
управление на икономиката, стро- 
еж на сгради и прочее), а на финала 
проснатите по Картата страте- 
гически точки (т.нар. reinforcement 
реасопз) позволяваха сравнително 
лесен и бърз достъп до подкрепле- 
ния за Възстановяване на убитите 
членове на отрядите. 

Отделно самите мисии, честно 
Казано, бяха доста праволинейни, а 
страничните задания не особено 
ВълнуВащи и провокативни (през 
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Докато 8 Dawn of War | терминът 
„планиране на Кампанията“ сыщест- 
Вуваше само чисто теоретично 
(не че нямаше опции за тоба, но 
Кой ти планира, след Като makmu- 
Ката „Круш напред през мамулите“ 
Върши същата работа?), В Chaos 
Rising това е КлючоВ момент В nog- 
готоВКагла на Всяка мисия. Точно 
затова са Въведени и едни малки 
симпатични „балончета“ с микро- 
фонче на max. Шегата настрана 

- с тях можеш да стартираш 
„разговор“ с някой от участниците 
В мисията, да обмениш мнения с 
командирите на отрядите си и 
Вообще да получиш повече и по-де- 


ОПЦИЯТА ЗА КООПЕРАТИВНА 
ИГРА ОТНОВО Е ДОСТЪПНА В 
САМОСТОЯТЕЛНАТА КАМПАНИЯ. 


Втората половина на играта Ha- 
право спрях да ги изпълнявам - не 
намирах смисъл). 

На финала - тоновете плячка, 
koumo се събираха някъде Ком cpe- 
дата/Края на играта, си бяха малко 
безсмислени - Все пак при макси- 
мум 4 налични взвода за екипиране 
масата брони, орожия, артефа- 

kmu и прочее само задростваха 
инвентара, без да имат някаква 
конкретна функция. 

Прочете ли Внимателно забележ- 
kume ми? Е сега имай предвца, 

че 8 Chaos Rising 8сичко това е npe- 
махнато, подобрено или и двете. 
Ето Как. 

На първо място - трудността 

на мисиите. Веднага ще ти kaxa, 
че Chaos Rising е игра за опитни 
Warhammer 40,000 Ветеранч. В 
оригинала рядко ми се налагаше да 
прибягвам до различните специал- 
ни умения на отрядите, за да изпъл- 
ня поставените задачи - по някоя u 
друга граната от ТарКъс от Време 
на Време, евентуално 2-3 мед Кита 


тайлна Картина на предстоящото 
сражение: Колко и Какви защити 
можеш да очакваш около обекта 
на мисията? Как точно е разполо- 
жен Врагът? Какви са Ключовите 
точки за подход Към целта? Все 
такива неща, на Които В началото 
не обърнах особено Внимание и 
реших да приложа добрата стара 
Dawn of War | тактика (сещаш се 

- „оруш през мамулите“). Тая рабо- 
та естестВено не продължи много 
дълго, защото след първата мисия 
(играеща донякъде ролята на туто- 
риол, запознаващ те или припом- 
нящ ти някои основни особености 
на геймплея В зависимост от това, 
дали си имал досег с Warhammer 
40,000 чгра или не) нещата започна- 
ха да стават трагични. След Като 
позорно ми наритаха хм... меките 
части под Кръста В три последова- 
телни мисии, В главата ми светна 
една голяяяма, 100-Ватова Крушка, 
на Която пишеше: „Не правиш нещо 
както трябва, човече!” 

Той че съветът за Chaos Rising е: 


CHAOS RISING ВДИГА ТАВАНА НА ОПИТА 
ОТ 20 НА 30 НИВО СПРЯМО ОРИГИНАЛА. 


от Командчра на групата, и то 
единствено по Време на битките 
с босовете и...толко8а. В Chaos 
Rising няма такова нещо. За да 
изпълниш поставените ти цели на 
мисията и което е по-Важното - за 
да се измокнеш жив, ще трябва са 
използваш целия наличен потенциал 
на бойците си - до последното 
умение, Всеки един тактически 
похват, Всяка опция, която ти пред- 
лагат различните отряди. 


Внимавай В картинката! Relic са 
се постарали достатъчно добре 
да ти подскажат за Какво точно 
трябва са Внимаваш преди и по 
Време на Всяка задача, така че 
еКипирай добре бойците си, следи 
развитието на тактическата o6- 
становка и най-Важното - Винаги, 
абсолютно Винаги имай едно на ум, 
че В тая игра запис по Време на 
мисия НЯМА u ако изтрепят Всич- 
kume ти бойци, просто ще трябва 
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да започнеш отначало. 


СТРАНИЧНИТЕ МИСИИ 

ОК - каква е Класическата формула 
за т.нар. „странични мисии“? Сла- 
гаш някакви допълнителни задачки 
В листа с целите на мисията и 
обясняваш набързо на играча, че 
ако евентуално се хване да ги 
изпълни, ще получи еди-какви си 
бонуси. Е, да, но Relic са се поста- 
рали една идея повече от това и 
страничните мисии 8 Chaos Rising 
са обвързани с изцяло нова систе- 
ма за „уклон“ с доста интересна 
реализация. 

Тъй като битките В експанжъна 
се Водят основно срещу Сһаов 


Guardsmen. ОтблоскВаш първата 
Вълна на атаката срещу тях и се 
заемаш с основната цел на ми- 
сията си - да разрушиш ключова 
сграда на Chaos Marines. Да, но 
междувременно „Хаотичните“ за- 
почват масирана бомбардировка 
над щабквартирата на Имперски- 
те гардове. Какво ще направиш? 
Ще постаВиш основната мисия на 
първо място и ще продължиш Ha- 
пред или първо ще се постараеш 
да унищожиш Команания пост на 
Chaos Marines артилерията, за да 
спасиш Imperial Guardsmen част- 
та? В зависимост от решението, 
Което Вземеш, ще получиш опре- 
делено Количество „Корупциионни“ 


СОЛОВИЯТ РЕЖИМ В ЕКСПАНЖЪНА 
ВСЪЩНОСТ ПЕЧЕЛИ ОТ ФАКТА, ЧЕ Е ПО- 
ПРЕДИЗВИКАТЕЛЕН ОТ ТОЗИ В DAWN 
OF МАН II. 


Marines, съответно нашите 
Императорски Воцни започват да 
трупат един показател за „корумпи- 
раност“ с тенденцията да станат 
почти толкоз Корумпирани, колкото 
български министър или депутат. 
Не, това последното е шега - HM- 
КОЙ не може да стане толкова 
корумпиран, ОСВЕН ако наистина 
не е бг министър или депутат, ама 
тоба е друга тема. 

Идеята на тази система е, че 
неочаквано тя не е нито добра, 
нито лоша. С други думи идеята 
не е „пази се на всяка цена от 
Влиянието на Хаоса, защото иначе 
лошо ти се пише“. Тя по-скоро ти 
дава Възможност за избор, тъй 
Като нивото на „Корупция“ се 
определя най-Вече от решенията, 
koumo Взимаш по Време на мисия. 
Да речем, спуснат си на Аурелия 
да подпомагаш Взвод Imperial 


точки или респективно точки 
Retribution. Интересното тук е, че 
дали ще се нагърбиш с изпълне- 
нието на страничната задача 

или не, определено е от значение. 
Всяка странична задача увеличава 
риска от провал, т.е. шанса да 
ти претрепят целия Взвод (мен 
питай Колко пъти го ядох по тая 
линия), Което, както Вече споме- 
нах, означава рестарт на мисия- 
та. Наградите обаче никак не са 
малки, птъй Като и Corruption, u 
Retribution точки, едно, носят goc- 
та приятни бонуси Към уменията 
и, Второ, позволяват употребата 
на специално оборудване и екипи- 
ровка (броня, оръжия и прочее), 
koumo носят името Corruption или 
респективно Retribution Gear. 


ПЛЯЧКАТА 
В Chaos Rising тя отново е, меко 


Играта е: 
Все maka 
безкрайно 
оригинална смес 
от АР@ и ВТ$ 


Играта нее: 
поредния 
експанжън В стил 
„още от същото" 


ЖЖЖЖ 
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Казано, изобилна и има доста 
солидно Влияние Върху геймплея и 
предпочитаните от теб бойни 
тактики. Това естествено е на- 
следено Качество от Dawn of Маг 
Пу характерния АРС/АТ$ микс, 
Който предлага играта (за повече 
инфо по темата Виж статията 
ми за оригинала). В същото Време 
Relic са се постарали допълни- 
телно да акцентират Върху пози 
елемент от геймплея и да го 
доразвият В експанжъна. Пример: 
Сержант АВитес, да речем, има 
опция да носи тежки оръжия Като 
ръчни гранатомети например. 
Тоба означава, че не е нужно да 
имаш сапьори Във ВзВода (роля, 
която В Dawn of Маг ||, a u сега 

8 Chaos Rising играеше основно 
Сайръс), за да Взривяваш сгради. 
ТоВа позволява Вместо него да 
Взимаш на мисии новия член на 
„Мръсната дузина“ (ок де, не са 
дузина, ама им пасва, признаа) 

- „Библиотекаря“ Джона Орапън, 
Който за учен човек е доста 
полезен В битките с „психичните“ 
си умения. 

Другото отлично нововъведение 
(пак заслуга донякъде на Джона) е 
опцията да продаваш (разменяш) 
събраните предмети за точки 
опит и/или друг Вид екипиров- 

Ка. Това с един замах решава 
проблема с излишния инвентар и 
едновременно е лесен и елеган- 
тен начин да се отървеш от 
предмети с по-нисък Клас, да 
речем, или просто неща, Които не 
ти трябват. 


В КРАЙНА СМЕТКА? 

Да, не бива да забравяме (при Все 
че аз все го правя по причина, че 
много малко ме Вълнува) и нали- 
чието на редица мултиплейърни 
новости, които идват с Chaos 
Rising. Факт е, че Всяка от тях, 
Която си заслужава, можеш да по- 
лучиш и напълно безплатно, като 
просто сВалиш огромния, близо 
З-гигабайтоВ ъпдейт за ориги- 
налния Dawn of Маг ІІ, Който Relic 
пуснаха В деня, Когато се появи 

и експанжънът. Така ще получиш 
достъп до новата раса - Chaos 
Магіпев, и Всички нови единици са 
останалите фракции - Tyranids, 
Space Marines, Orks u Eldar. Тоба 
означава u че ще изпуснеш един 
по-добър солов Dawn of Маг II 

- изключително вълнуваща, увлека- 
телна самостоятелна Кампания, 
Която лично аз ти препоръчвам 
горещо. 


КЕЙН. GDI. NOD. ТИБЕРИЙ КАК ME СВЪРШИ ВСИЧКО? 
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АВТОР: ДРАГОМИР БОРГЕЕВ” Л 


т подзаглавието на mame- 
риала Вече си се досетил 
за Какво ще си говорим В 


него. Да, подобен род „Версуси“ В 
стил ЦСКА vs. Левски“, NVIDIA vs. 
ATI u Intel ув. AMD отдавна 

не са някаква смайваща 
с оригиналността си 


новост, но 8 случая ТАЗИ 
ИГР, A Е екшън. 


лично за мен е по-добра от 
Modern Warfare 2. Защо? по същество, да 
Предвид на гейм- Чети натаптьк! 


Вярвам ще се съгла- 
сиш, че сравнение- 
то е неизбежно. 


плейната формула, 
Която следва, общата 
си структура и излъчва- 

не Battlefield: Bad Company 2 
е един Вид орисана ga се протибо- 
постави на Ас!мвоп-ския, бестсе- 
лор Са! of Duty. 

Всъщност повечето мнения, koumo 
прочетох из интернет за играта, 
рано или Късно се сбеждаха до 
съцзмерване качествата на двете 


16 /датеріау/ 


заглавия и резултатът обикновено 
беше някъде по средата, без явен 
победител. 
Е 8 тези няколко страници, koumo 
следват, аз ще се опитам да те 
убедя, че нещата не са точно 
такива, u да ти докажа, 
че реално Вад Сотрапу 
2 е по-добрият Военен 


Преди да премина 


отбележа, че не съм 

някакъв фанатичен 
привърженик нито на 

Modern Warfare (Infinity 

Ward), Humo Ha Battlefield 
(DICE), още по-малко пък Ha koH- 
Кретния жанр - милитаристични 
шутури. 
Казвам това, за да си наясно, че 
тук не става дума за някаква 
фенбойска ода по темата Bad 
Сотрапу 2, а чисто и просто за 


Разработва: ЕА Digital Illusions СЕ 
Издава: Electronic Arts 
| Жанр: екшън от първо лице 


IPC Xbox 360 PS3 


субективното мнение на един 
максимално непредубеден играч, 
опитал по различно Време и двете 
заглавия и В Крайна сметка отдал 
предпочитания на едното (а имен- 
но на новия Battlefield). 

И така - Ком аргументите. 


1. Визията 

Не искам В никакъв случай да 
обиждам момчетата от Infinity 
Мага, но по пози така Важен за 
съвременните екшъни от първо 
лице параграф Bad Company 2 с 
лекота излиза едни гърди пред 
Modern Warfare 2 (а какво остава за 
предната част). Това, разбира се, 
донякъде е противоборство между 
OpenGL - id Tech платформата, 
Която използва IW 4.0 енажина u 
Frostbite 1.5 / Destruction 2.0, koūmo 
e c DirectX 11 поддръжка. Колкото 
добре u Кинематографично ga 
изглежда при това съпоставяне | 
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ас TIO шынына ra e 
ГОЛЯ МАТА ЧАСТ но и заради невероягините опции | 
ІЗІ СОЛО ВАТА за разрушение, koumo предлага. 
На финала - Bad Company 2 e 
КАМ ПАН ИЯ ЩЕ аяболски Красива игра, Която много 
ИГРАЕШ В РОЛЧТА пъти ще ти сервира спиращи дъха 
гледки (аз специално дълго Време 
НА РЕДНИК ще пазя скъп спомен за сцената, 8 


ПРЕСТЪН МАРЛОУ. 


Която обсипвам една постройка с 
големокалибрени Куршуми, докато 
обикалям okono нея с хеликоптер 
- просто пленително). 


2. Геймплеят 

Макар тук до голяма степен да 
има паритет (т.е. равенство), лич- 
но за мен Ваа Сотрапу 2 надделява 
най-Вече заради... как да Кажа, no- 
несериозната си природа. Modern 
Warfare особено Във Втората си 
част се Взима адски на сериозно и 
тук дори няма да седна да диску- 
тирам предизвикалата истински 
минискандал сценка с избиването 
на заложниците на летището. 
Battlefiled успява да е забавен и 
развлекателен по един доста 
по-непосредствен и неангажиращ 
начин, без при тоба да пропадне 

6 Капана на „смешните“ игри и да 
заприлича на някакъв Serious. Sam, 
но с по-реалистични пушКала. 


З. Историята 

Сюжетът на Ваа Сотрапу 2 печели 
убедително - едно, с оригинал- 
ността си и, Второ, с начина си 

на поднасяне. Различните исто- 
рически препратки, koumo някак 
ненатрапчиво поднасят идеята 

за пайнственото супероръжие 
Аурора, динамичния и писан с Вкус 
диалог, с чиято помощ се разгръща 
фабулата, рязката и добре дошла 
смяна на локациите (от гористия 
пейзаж на острова В Източно 
Японско море, откъдето стартира 
играта, през заледените сибирски 
степи, па до мрачната красота 

на боливийските Анди и тесните 
градски улички В Чили и Колумбия) 

- Всичко това създава неповторц- 
ма атмосфера, Която лично аз на- 
мирам за една идея по-ублекателна 
и свежа от льхащата на американо- 
филия Modern Warfare 2. 


4. Оръжията 

Не че Вад Сотрапу 2 предлага бог 
знае Колко повече или по-различни 
неща от MW2 В това отношение, 
но тук Ключова е по-скоро Ком- 
бинацията от Въоръжението и 
подлежащия на разрушаване терен. 
Тя предполага много повече и по- 
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разнообразни тактически Възмож- 
ности по Време на соловата игра 
(и особено В мултиплейър - нещо, 
за Което ще стане дума след 
малко). 

Гейм физиката е чувствително 
по-добре моделирана от предната 
част и В това отношение Frostbite 
енджинот си Върши работата 3a- 
Видно добре. Разбира се, целта на 
DICE не е била да правят някакъв 
Клонинг на Red Faction, maka че 
дори и опцията за разрушение си 
има лимит. Все пак по този Въпрос 
ММ/2 наистина няма Какво да Каже 
и Ваа Сотрапу 2 печели на практи- 
Ка служебна победа. 


Ө 5. Мулпиплейърът 


Две неща - добри Карти и отличен 
баланс! Макар десетината терена, 
Върху които се Вихрят мрежо- 
Вите битки В Вай Сотрапу 2, да 
Копират до голяма степен нивата 
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С НОВАТА СИ DI- 
НЕСТХ 11 ВИЗИЯ 
ВАО СОМРАМУ 
2 Е ДЯВОЛСКИ 


| i КРАСИВА ИГРА. 


z 


от соловата игра, това не пречи, а 
напротив, помага за да се насла- 
диш на едно Висококачествено мул- 
типлейор преживяване. Малкото 
на брой достъпни режими (четири 
на брой) също не са болка за умира- 
не и дори според мен доказват, че 
понякога по-малкото е по-добро. Те 
покриват В общи линии целия gua- 
пазон от предпочитания на онлайн 
цграчите - от скормиш/детмач 
любителите до феновете на СТЕ u 
различните му Вариации. 

На финала – може би основният 
Коз В мултиплейър Колодата на 

Ваа Сотрапу 2 - поддръжката на 
dedicated зегуег-и - нещо, Което, 
Както знаем, липсва при ММ/2. ОК, 
друг е Въпросът, че ЕА не пропус- 
наха да се поизложат и серви- 

раха Куп неприятни изненади на 
играчите благодарение на серия 
проблеми с онлайн поддръжката, 
но В крайна сметка ВсичКо тоба 


| Тествана версия: 


Играта е: | 
страхотен, Военен | 
| шуптър - забавен, | 
| увлекателен u 


Играта нее: | 
| нещо, Което | 
| ще накара | 
най-запалените 

| фенове на Іпіпйу 

| Мага да спрат да 
| им Купуват 
игрите 


Ва оо 024 
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отшумя сравнително бързо и не- 
щата бяха Коригирани В похвално 
кратки срокове. 


ОКОНЧАТЕЛНО! 

Пак са повторя - този материал 
няма за цел да те разубеди относ- 
но Качествата на Modern Warfare 

2 или да те убеждава, че Видиш ли, 
Ваа Company 2 е единственият 
мулитъри шутър понастоящем и 
DICE са неговият пророк. Всъщ- 
ност идеята ми беше да споделя 
личното си мнение относно 
играта - да систематизирам, 
доколкото е Възможно, причинц- 
те, поради koumo ma ми допадна 
повече от продукта на Infinity Мага. 
Ако мнението ти съвпада с моето 
- чудесно. Ако ли не - следваш 
повика на дълга и си свиркаш. На 
финала най-Важният извод е, че 
разнообразието е нещо чудесно, а 
Възможността за избор между две 
прекрасни екшън игри е именно 
едно от качествата, които най- 
много харесвам В гейминг индус- 
трията - Винаги ти дава опцич. 


АВТОР: АТАНАС “М/АЕКЕААТН” ДИМИТРОВ 


„Този, който има лостатъчно 


храброст и търпение ла се 
вглежда цял живот в мрака, 
пръв ще види проблясъка 
светлина в него.“ – Хан | 


увстВах се длъжен да npo- 
чета романа на Дмитрий 
Глуховски, преди да 

се захвана с играта, 


правена по него. Едно, ТАЗИ 
че Всички - и Крити- i 
ци, и читатели, се ИГРА 
е Красив и точен 
пример Как трябва да д 
изглежда гейм продукт, A явление, Колкото би 
базиран на Книга. 


скъсваха да хвалят 
Книгата, превър- 

нала се В между- 
народен бестселър, 

и друго, че Колегата 
Вооков, Който толкова 
много искаше да пише за 

играта и от Който аз, искайки 
още по-силно да пиша за нея, я 
Взех за ревюиране, беше прочел 
романа (сори, Колега, ще те черпя 
една бира няКой път ;). Така че 
един Вид бях задължен да прочета 
Метро 2033 - чисто професио- 


нално да оправдая гласубаното 
доверие, и познабайки В детайл 
писанието на руския автор, 
да дам по-компетентно 
мнение по Въпроса за 
играта, базирана 
Върху Книга (Което 
не е толкова често 


предположил човек), 
за фантастичния, 
художествен свят и 
пресъздаването му под 
формата на интерактивно 
приключение. С трудоемка и ам- 
бициозна задача са се захбанали 
от 4А Сатев, определено. 


В процеса на четене ме притес- 
няваше едно: Как от 4A Games ще 


“От руски - страх от бъдещето. Мотото на играта и Книга- 


успеят да пресъздадат плътната 
тягостна атмосфера от Книга- 
та? Непрестанното чувство на 
обреченост, Всепоглъщащ мрак 

и тайнствената, дебнеща зад 
Всеки ъгъл смърт? Дългите пре- 
ходи през тунелите на метрото 
без Капчица екшън, но пропити 

с напрежение, очаКване и страх, 
промяната на психологическо 
ниво - Как ще бъдат реализирани 
те В играта? Страхът на глав- 
ния герой Артьом от мрака на 
тунелите беше нищо 8 сравне- 
ние с моя страх от това да не 
решат разработчиците изобщо 
да премахнат най-силната, най- 
атмосферичната част от романа 
или пък обратното - да я ВКарат 
по някакъв начин, но този начин 
да е бездушен, лишен от замисъ- 
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ла и Вдъхновението на писателя, 
да разваля цялостното усещане. 
Най-големите ми опасения бяха 
играта да не се окаже поредната 
пуцалка от първо лице, просто 
използваща сетинга и името на 
романа, разчитайки на допъл- 
нителни продажби. Надявах се 

на атмосферичност, граничеща 
с тази изградена от Глуховски, 
молех се 4А-Сатез да се окажат 
Кадърно, зряло студио, знаещо 

с пресъздаването на КаКВо се 
захваща, по същия начин, по 
Който Rocksteady го показаха 
чрез истинската Батман игра 
през миналата година. В Крайна 
сметка тревогите ми се оказаха 
безсмислени. 

4A Games не са пропуснали да 
отразят Въпросните моменти В 
играта. Тънката част е, че не са 
ги пресъздали точно, акуратно 
спрямо романа, ами са изградили 
съвсем различна, уникална сама 
за себе си атмосфера. Което е 
най-логичният и най-правилният 
подход, тъй Като при Всяко за- 
главие, правещо прехода от един 
Вид творчество Към друг, било 
то от роман Към филм, от филм 
Към игра или от Книга Към игра, е 
просто задължително да настъ-, 
пят известни промени, така че 
готоВият продукт да може да се 
Впише В изискванията и нуждите 
на избрания формат. В този ред 
на мисли мониторизирането (Из- 
мислих си нова дума - еквиВалент 
на екранизирам, демек създавам 
игра по мотиви от роман/Книга 
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- бел. авт. Може би по-точният 
термин е „драматизирането“ 
- бел. ред.) на Метро 2033 не- 
минуемо Включва В себе си орди 
чудовищна измет за избиване, 


множество преработени моменти 


от Книгата с цел ВКарването на 
допълнителни екшън/хорър сцени, 
Както и повече, не по-малКо 
инфарктни от сблъсъците В ме- 
трото, преходи на повърхността. 
ВсичКо това В името на доброто 
ЕР5 усещане. 


ПОСТАПОКАЛИПСИС СЕГА 
Предполагам, на повечето от 
Вас Вече им е станало ясно от 
обширното превю на играта 
от миналия брой, че играчът 
ще поеме ролята на Артьом, 


ДРАГИ МОСКОВЧАНИ И 
ГОСТИ НА СТОЛИЦАТА! 


МОСКОВСКИЯТ МЕТРОПО- 


ЛИТЕН Е ТРАНСПОРТНО 
ПРЕДПРИЯТИЕ, СВЪРЗА- 
НО С ПОВИШЕНА ОПАС- 
НОСТ! - СЪОБЩЕНИЕ ВЪВ 
ВАГОН НА МЕТРОТО 
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Играта проявява доста елитар- 
сКи изисКВания спрямо персонал- 
ния Ви Компютър - дали защото 
енджинът е брутален или по- 
сКоро защото оптимизацията му 
е брутална. За да подКара човек 
Метро 2033 с максимални графич- 
і ни настройки, му трябва не стан- 
Жа ция за изстрелване на ракети, 
За както гласи Клишето, а чисто и 
С = просто Конфигурация за чети- 
4 ar ЛЕ АЖ» f рицифрено число левчета. Дори 

и, ; с моята недотам лоша 9800аТ 
А 4 успях да накарам Метрото да 
забыр8и по релсите на московски- 
те подземия с Висок брой Кадри 
едва на средни настройки, при 
тоВа на ОХ9 платформа. За ОХ10 
Версията на играта официални- 
те изискВания са четириядрен 
процесор +СТХ260, а Вече за 
снобарсКия ОХ11 ще Ви е нужен 
Соге 17 8 Комплект с разбира се, 
Видеокарта, поддържаща 0Х11. 
Искам да отбележа обаче, че за 
да играете на Full тах, няма да 
Ви е достатъчна дори НО5770 


едноименния герой от романа „новите хора“ човекоядци - Всички 
на Глуховски. Малко или много те играят Важна роля Както за 
събитията следват В общи линии сюжетното, така и за геймплей- 
тези от Книгата, Като своеволи- ното разнообразие на играта. На 
ята на авторите (няколкото нови няКкои от станциите просто ще 
персонажа, разчупеният тунелен преминавате, на други ще Ви се 
геймплей със сравнително чес- налага да се Криете от органите 
mume преходи на повърхността на реда, а на трети, предимно 

на Москва и т.н.) се Вписват окупираните от различните бан- 
много добре В общата Картинка дитсКи организации, ще трябва 


и приятно доизграждат цялост- да се борите за живота си. 
Видеокарта - горчивият опит на 
ната атмосфера. Пътят Ви ще. Интересното е, че Колкото и да 
` ы главния го показа. 
мине през половината московско е праволинейна играта Като ЕР5, 
метро, Като ще Ви се наложи, Все пак Ви дава известна свобода 
Къде с Компания, Къде не, да си на действие. На някои места, Ко- 


имате Өземане-дабане с абсо- гато трябва да се саморазправя- си, Въобще не пестейКи изклю- 


лютно Всички различни фракции, 
ситуирани на отделните стан- 
ции. Комунистите на Червената 
линия, неонацистите, че дори и 


те с други хора, а не с изродите 
на метрото, може да подходите 
по няколко начина: да избиете 
Всичко, което Видите пред себе 


чително ценните амуниции, да 
подходите по-потайно, предимно 
разчитайки на тъмните Кьошета 
и безшумните оръжия Като ножа 
и хвърлянето му или заглушеното 
SMG, или пък просто да профучи- 
те от т. А до т. Б по Възможно 
най-бързия и невидим за остана- 
лите начин, но пропусКайки да cv- 
берете разпръснатите навсякъде 
Вече споменати ЖиВотоспася- 
Ващи патрони. Изобщо играта 8 
нито един момент не Ви задължа- 
Ва да действате по предварител- 
но определен начин, а просто Ви 
стоварва на поредната станция 
и Ви оставя да се оправяте Кой 
както знае. 


СВЕТЛИНА В ТУНЕЛА 

Важен, градящ геймплейната 
идентичност на Метро 2033 еле- 
мент е Валутата В играта - па- 
троните. Чрез max се закупуват 
различните оръжия, ъпгрейди и 
аксесоари, Като изборът отново 
е за играча - дали да си остави 
по-голяма бройка амуниции, за 

да има по-голям шанс да оцелее 
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8 дебрите на метрото, или пък 
да ги инвестира В по-мощно оръ- 
Жие, нанасящо по-голяма щета. 
Отделно има и два Вида патро- 
ни - оригинални, останали още 
„отпреди от повърхността“, и 
самоделни, създавани В метрото. 
ПърВите са значително по-силни 
от Вторите, но затова са и по- 
рядко срещани и имат по-голяма 
стойност. На повечето станции 
ще намерите change бюро, В 
Което може да обменяте Валу- 
та - земни патрони за метро 
патрони или обратното, Като 
Курсът е 5.00. ВсичКо зависи от 
предпочитания Ви стил на игра 
- силата или Количеството. Pas- 
бира се, може да сменяте между 
двата Вида Куршуми, Когато 
поискате, Което Ви позволява 
да държите В себе си и нови, u 
стари амуниции. 

ДВе думи и за газовата маска, 
също спомената 8 превюто от 
миналия брой - тя се използва 
Както на повърхността, така и 
В отделни участъци от метро- 
то с ВисоКо ниво на радиация. 


При първите симптоми на 
Артьом - затруднено дишане, 
насълзяване на очите (изклю- 
чително добре реализирани В 
играта), незабавното И слагане 
е императив. Отделно е силно 
препоръчително да не я използ- 
Вате по Време на битКа, защото 
тоба Води до нараняването и, 
Впоследствие пропукването ù u 
счупбането ù, Което значително 
затруднява по-нататъшното 

Ви пребиваване В метрото. 
ДоКато използвате маската 
пък, филтрите и постепенно се 
напълват с радиационен прах, 
отново затрудняващ дишането 
Ви и периодично трябва да се 
сменят. Нови филтри може да се 
Купуват от станциите, а също 
се и намират при някои човешки 
трупове на повърхността. 


ОТ ВДНХ ДО ПОЛИСА 
Най-приятната изненада 8 Metro 
2033 е Възможността да си пус- 
нете озвучаването на героите 
на родния за 4A Games, Дмитрий 
ГлуховсКи и Артьом руски език 


СИЛНО ПРЕПОРЪЧВАМ ДА 

СЕ ВЪЗПОЛЗВАТЕ ОТ АУДИО 
НАСТРОИКИТЕ РУСКО ОЗВУЧЕНИЕ 
+ АНГЛИЙСКИ СУБТИТРИ. 
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моментална 
Класика В жанра на 
постапокалиптич- 
ните екшъни 


туристическа 
разходка В мосКов- 
ското метро 


/5 


- ВелиКолепен, автентичен 
ефект, бустващ атмосферата 
на играта със 100% отгоре. Да 
чуете гласовете на Сухия, Хан и 
МелниКоВ (неловко преведен при 
английсКото озвучаване Като 
Miller), това е мечтата на Всеки 
прочел и харесал романа. Точно 
попадение, Което, макар и да не 
понимая много от езика на бра- 
тушките, предпочитам В пъти 
пред непохватната Комбинация 
английски език със славянски 
акцент. 

Прекрасното озвучаване В добав- 
Ка с феноменалната Визия на 
играта, Въобще не притеснява- 
ща се да изисКва и изцежда kom- 
пютъра Ви от ресурси, правят 
приключението на Артьом неза- 
бравимо изживяване, Което ще 
се хареса на Всекиго, независимо 
дали е прочел романа или не. 
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Dragon Age: Origins 
Awakening 


Само лвайсет часа не стигат.. 


АВТОР: МИРОСЛАВ АЛЕКСАНДРОВ 


ГАДНЯРИ! 

Думата далеч не предава Всички 
чувства, koumo изпитвам, 
гледайки финалните надписи 

на Awakening, но е най-силната 
обива, Която бих си позволил 

да напиша по адрес на 

Bioware. Разбираш ли 


- започнах играта 4 ТАЗИ 


едва Вчера, да му 
се не Види, а днес про 
Вече съм грубо om- № 
Къснат от света й 
само след някакви 
си дебветанайсет 
часа и половина. Е, 
не е честно, бе! Не 
може нещо толкова добро 

и интересно да свършва така 
бързо! И то след Като толкова 
Време ме залъгваха само с DLC- 
та! Гадняри! 


ЕДНА КАНА 
ЧЕРЕН ЧАЙ ПО-КЪСНО 
Всъщност може би е по-добре да 


Разработва: Bioware 

Издава: Electronic Arts 

Жанр: RPG 

Изисквания: процесор - Intel Core 2; 
ВАМ - 2 СВ; Видеокарта - NVIDIA GeForce 
6600 или по-добра; място на твърдия диск 
- 20 ОВ 


РС Xbox 360 PS3 


се успокоя - реално погледнато, 


единстВеното престъпление 
на Bioware е, че създадоха едно 
зверски пленително и интерес- 
но разширение на култовата 
Огадоп Аде. АКо го бяха напра- 
Вили гадно и скучно, моя 
55; » милост нямаше да го 


след това да псува, 


неочаквано. Той че 
можеш да гледаш 
на патетичния 
7 ВъВвежадащ абзац 
_ Като на сВоеобраз- 
на похвала - Огадоп 
Аде: Awakening е първият 
игрален продукт, на Който ме е 
било наистина яд, че е свършил. 
Защо? 
Ами, ако си говорим честно, 
двайсет часа (западни Колеги 
твърдят, че ако изпълниш Всич- 
Ки Куестобе, общото игрално 
Време скача на двайсет и пет 


изиграе на един дъх и 


че е свършило така 


часа) са си доста прилична 
дължина, особено за експанжън. 
Проблемът обаче е, че Времето 
просто не стига, за да опознаеш 
Всички персонажи и места 
толкова подробно, Колкото 
Вероятно ще ти се прииска, щом 
играта те срещне с тях. 

ЧоВек остава с Впечатление- 
то, че първоначалният план на 
Bioware е бил да създадат sazna- 
бие с аВойно по-голяма дължина, 
но след това са решили да свият 
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сВета и сюжета така, че да се 
се побере В нормалните за едно 
разширение размери. 

Накрая Винаги остава нещо 
недовършено, нещо, на Което си 
искал да обърнеш по-голямо Вни- 
мание, но си направил „грешен“ 
избор, играта те е повлякла Ha- 
пред и не си успял. ЗВучи досущ 
Като живота, нали? Да, ама не е 
- позволява пречграване. 


ЗА КАКВО СТАВА 

ДУМА ИНАЧЕ? 

Шест месеца след събитията 8 
Origins даркспоунската заплаха 

Все още е налице - гадините не 


В Опатз той беше „осакатеният“ 
Клас. Сега обаче е истинска 
машина за убиване. Може да 
Възстановява стамината си за 
отрицателно Време, Както и да 
нанася чудовищни щети на Враго- 
Вете си. 


Guardian - ултимативният 
танк. Умира много, ама много 
баВно (ако го подкрепя лечител, 

е практически безсмъртен) и 
притежава умения, благодарение 
на koumo задържа ефективно Вни- 
манието на противниците Върху 
себе си. Докато е жив, Всички в 
партито са В безопасност. 


Spirit Warrior - много оригинал- 
на Като замисъл специализация, 
Която е адски полезна, независи- 
мо дали искате да си създадете 
танк или специализиран Върху 
нанасянето на щети герой. Зрий 
Маггіог-ът е В постоянна Връзка 
със света на сънищата, Което 
му дава доста прилична устой- 
чибост срещу заКлинания, повече 
сила и бързина, Както и способ- 
ността да прегазва за отри- 
цателно Време Всичко, дошло 
оттам. 
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са се оттеглили В подземните 
си леговища, а продължават 

да правят мизерич, този път 8 
областта на град Амарантин. 
Тук се намесваш mu, защото 
същата по една случайност е 
дадена на Сивите стражи, за да 
я управляват и да Възстановят 
ферелденския Клон на ордена 

си В нея. Първата ти задача ще 
бъде именно това - да обезопа- 
сиш поверената ти Крепост и 
да потърсиш подходящи попъл- 
нения за нови Сиви стражи. Едва 
след тоба можеш да насочиш 
Вниманието си Към новото, 
будещо безпокойство поведение 
на даркспоуните. 
Най-интересното е, че неза- 
Висимо от начина, по Който са 
завършили нещата В Origins, 


можеш да играеш експанжъна 
със стария си герой. Можеш и да 
си направиш нов, който започва 
директно на осемнайсети левъл 
(играта с такъв, противно на 
очакВанията ми, се оказа доста 
лесна). Населението на Амаран- 
тин ще се отнася по различен 
начин с двамата, Което си е 
сериозна причина да опиташ и 
двата Варианта. 


ТОЗИ, КОЙТО СЕ ОПИТВА 

ДА ЗАЩИТИ ВСИЧКО, 

НЕ ЗАЩИТАВА НИЩО 

В Awakening ти си не само fe- 
роят с главно „Г“. Ти си Коман- 
дирът на Сивите стражи В цял 
Ферелден и Като такъв трябва 
не само да се биеш, но и да упра- 
Вляваш поверената ти пробин- 


ЕДИН ОТ ДРАЗНЕЩИТЕ 


НЕДОСТАТЪЦИ НА 
AWAKENING СА 
ТОНОВЕТЕ ДРЕБНИ 
БЪГОВЕ - НИКОЙ 
ОБАЧЕ НЕ Е ФАТАЛЕН 
ЗА ИГРАЛНОТО 
ПРЕЖИВЯВАНЕ. 


В Origins беше бърз, нанасяше големи поражения за КратКо 
Време и мреше Като салфетка, аКо Враговете го притисне- 
ха. Сега нанася повече поражения за още по-КратКо Време и 
има умения, koumo го му позволяват да избягва ефективно 
ударите на противниците си. 


В Origins магьосникът беше сила. 
В АмаКепіпд е стихия, Която 
просто помита ВсичКо по пътя 
си. Има си цели осем нови магии, 
Които премахват и малкото му 
слабости. 


Нови специализации 
Legionnaire Scout - най-точно може да бъде описан 


Нови специализации 


Кеерег - Владее елфическите 
магии на Dalish. Може букВално 
да пусне Корени В земята и да 
удържи самичък фронта против 
много Врагове, докато другарите 
му са заети и не могат да му се 
притекат на помощ. 


Като смес между Класически роуг и Воин танк. За Крат- 
Ко може да става неуязвим за физически поражения и за 
магии от Всякакъв Вид, Което го прави адски подходящ за 
отстраняване на магьосници. 


Shadow – използва халюциногени и прикритието на мрака, 
за да обърка Враговете си и да удари 8 точния момент. 
Уменията му са доста интересни, но играта с герой с 
такава специализация изисква повишено Внимание и Вни- 
мателно планиране на стратегията, за да може да бъде 


Ва етаде - има очарователни 
умения, Които му пълнят маната 


използван пълният му потенциал. 


ция, доколкото е по силите ти. 
Отсега Казвам - В управлението 
няма правилни и грешни решения 
- има грешни и по-малко грешни. 
Колкото и да се опитбаш, няма 
да може да стигнеш до Вариан- 
та, 8 Който Всичките ти Васали 
да са щастливи и поКорни, насе- 
лението В градовете и фермите 
да е защитено, а крепостта 

ти да е укрепена, пълна с добре 
Въоръжени Войници и подгот- 
Вена да устои на Всички атаки 
на дарКспоуните. Няма пълно 
щастие. Винаги нещо трябва 

да бъде пожертвано, за да може 
друго да бъде спасено. Всичко 3a- 
Виси от собствените ти избори 
и приоритети. 


МОТ АП НЕВОЕ$ АВЕ РИВЕ 
На моменти Awakening е доста 
тежка игра. Но не, не В скучния 
хардуерен смисъл. Тежка Като 


натоВарВаща играча с примери 
за тоба, koako отвращаваща 
може да е човешката природа 
поняКога, Когато заложеният В 
нея егоизъм излезе на преден 
план. Не ти говоря за срещи с 
някакви изберги, а за напълно 
обикновени хора, загърбили 
морала си, не В преследване на 
някакВи злокобни амбиции, а чис- 
то и просто В името на личния 
си комфорт. Тук свитият мащаб 
на играта се оказва плюс - няма 
какво да те разсее и горчивият 
Вкус си остава до Края, Което 
подсилва атмосферата на дарк 
фентъзи неимоверно. Не искам 
да ти развалям удоволствието 
със спойлери, но се чувстВам 
длъжен да ти дам пример, за да 
не съм напълно голословен - раз- 
Връзката на куеста Last Wishes 
уби Всичко детско и невинно 8 
мен. Обикновена сцена, Вариация 


Всеки път щом понесе поражения, 
позволяват му да изсмуКВа живи- 
телната енергията на Враговете 
оКоло него, да ги замразява или 
да им нанася чудовищни щети 

с елементна магия. Много под- 
ходящ за Комбинация с Кеерег и 
Arcane Warrior. 


на Която спокойно би могла да 
се случва 8 блока отсреща. Въз- 
действието ù Върху съзнанието 
на играча обаче е огромно. 


“THE ONLY FAITHFUL FRIEND 

IN THIS WORLD,” HE SAID 
BITTERLY. “DEATH IS ALWAYS 
SURE TO BE AT YOUR SIDE.” 
Много хора ще ти кажат, че 
спътниците, Които имат чест- 
та да са огрявани от присъстви- 
ето на твоя герой В Awakening, 
не притежават дълбочината u 
запомнящата се персоналност 
на тези от Origins. Ти обаче не 
им вярвай. Всички персонажи, с 
koumo те среща играта, прите- 
жаВат достатъчно Колорит u 
униКалност и съм повече от убе- 
ден, че ще ги запомниш Въпреки 
Краткото Време, Което имаш, за 
да ги опознаеш. 
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смъква героя обратно на първо 
ниво и ти позволява да прераз- 
пределиш уменията му, Както ти 
харесва. Удобно е, струва смеш- 
ните шест злато, но пък няма 
ограничение на броя преправяния, 
Които можеш да си направиш, 
Което може леКо да осакати 
преживяването ти от играта, 
ако прекалиш с използването му. 
Представи си само - Във Всяка 
ситуация можеш да имаш герой, 
развит така, че да може да я 
мине по най-добрия начин. 

С Главния редактор прекарахме 
цял един следобед ВъВ Весел спор 
на тема дали това е някаква 
форма на легален чийт или прос- 
то начин да си нагласиш играта 
и персонажите така, Както на 
теб ти е най-удобно. В Крайна 
сметка решихме, че Всичко е 
Въпрос на лични предпочитания и 
Вкус. Мапиа! о! Ғосив се продават 
от Харен 8 абора на Крепостта. 


Новите умения 6 
Агсһегу дървото 

И Weapon апа Shield, Dual-wielding 
Weapons u Two-handed Weapons 
са разширени с нови умения, но 
ми се струва, че при стрелците 
ефективността се е повишила 
най-чувствително. Имаме Вап 

of Arrows - дъжа от стрели, 
избиващ ВсичКо В зоната, В Която 
е прицелен. Прелестно умение, 
особено ako се комбинира с някоя 
магия за нанасяне на масови 
поражения. 


Натаниел Хау 
най-после мълчалив, мрачен, 
романтично-трагичен персонаж, 
Който се ръководи от собствени- 
те си принципи и страда заради 
чужди грехове. Ура! Стига с тия 
Впиянчени джуджета, на koumo 
само Главният редактор се радва! 
Впиянчено джудже да е било ге- 
рой В Комикс на Реппу Агсаде? А? 
А? Така си и мислех. 

Майтапът настрана - Натаниел 
наистина е много готин персо- 
наж и е доста полезен, затова 
В никакъв случай не пропускай 
Възможността да го добавиш Към 
спътниците си. 


Випесганта 

позволява създаването на руни 
за оръжията и за броните (също 
новост). Освен лесен начин за 
изкарване на пари е и необхо- 
димост, аКо играеш с ноВ герой 
- много рядко се падат руни от 
Висок Клас, така че си принуден 
да си ги произвеждаш сам. 


ЕдинстВената ми Критика по- 
този параграф е, че системата 
за общуване със спътниците 

е променена така, че да може 
да се пригоди Към по-бързо- 

то развитие на историята 

8 Awakening. Разговорите им с 
твоя герой са Възможни само 
при специални обстоятелства 
или В Крепостта, u то само 

ako даден персонаж те харесва 
достатъчно u има какво да ти 
сподели. Тогава ще те заговори 
сам. Иначе просто ще си седи 

В ъгъла, ще си мълчи и ще ти се 
зъби, ако решиш да му изтокнеш 
примерно КолКо е хубаво Време- 
то навън. 

Добрата новина В случая е, че 
диалозите между членовете на 
партито се случват още по-чес- 
то отколкото В оригинала и са 
също толкова забавни, Колкото 
бяха и преди. 


“| CAME НЕВЕ ТО KILL YOU. IF 
YOU LET ME СО, YOU MIGHT 
NOT CATCH ME NEXT TIME.” 
Мога ga продължа ga ти говоря, 
но той Като има реална опас- 
ност отново да започна да се 
оплаквам, че играта ми се е cmo- 
рила прекалено Кратка, мисля да 
спра. Мястото ми свършва, ач 
из главата ми се Върти мисъл- 
та, че има само една малка Крач- 
Ка от това да критикуваш един 
експанжън, защото притежава 
характеристиките именно на 
експанжын, до това да се npu- 
числиш Ком онази особена група 
хора, koumo оправдават дреб- 
навостта си с елитарност и 
твърдят, че липсата на ,доста- 
тъчно“ дракони е сериозен минус 


„АСОМ AGE 
Алемин 
| 


Е.Ф 


Играта е: 


добър експанжън 


Играта нее: 
дълга, Колкото 
Вероятно ти се 
иска да беше 
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за Огадоп Аде, предвид името на 
играта (историята мълчи Колко 
е оптималното Количество 
аракони за една фентъзи игра, 
но лично аз смятам, че не бива 
да е повече от десет Килограма 
на игрална минута - при повече 
играчът може да се отрови и да 
умре, особено ако е алергичен). 
Простата истина е, че 
Awakening е много добро разши- 
ренче на една Култова игра и 
нао-вбъздействащата дарк фен- 
тъзи гп8орба, която ми е попада- 
ла изобщо. До 02.01.2011, когато 
се предполага, че може би ще се 
появи нова игра от серията, ос- 
maßa почти цяла година. Taka че, 
ако Все пак решиш да се лишиш 
от Awakening - правиш го само и 
единствено за своя сметка. 


АВТОР: ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ 


А Ес в 


Лано лае за 
послелно! 


ащо бе, ЕА? Кому беше ну- 

жен пози безумен Концепту- 

ален завой? Защо трябваше 
да изнеберябате на самите себе 
си и да променяте собствените 
си методи? Методи, koumo Ви 
изстреляха на Върха на гейминг 
хранителната пирамида и Ви 
държат там вече поВече от 2 де- 
сетилетия? Защо точно за тази 
игра трябваше да се напъвате да 
поправите нещо, В Което очевца- 
но няма нищо счупено? 
Но аз избързвам. Нека започна с 
историята, както си му е редът 
- от самото начало... 


КРАТКО ПРЕДИСЛОВИЕ 
Когато за пръв път се заговори 


за продължение на Култовата 
С&С сага, бях... да речем, умере- 
но ВъодушеВен. Не ме разбирай 
погрешно - обожавам легендарна- 
та серия на блаженопочившите 
Westwood (сега част от ЕА, част 
от Petroglyph Games). Винаги 

сом настоявал, че именно тоба 

е „майката на Всички реалновре- 
меВи стратегии“, и Колкото и 
популярни, добре продаващи се и 
обожа8ани да са RTS продуктите 
на Blizzard, C&C си остава един- 
стВеният, неповторимият ориги- 
нал, олицетВоряВащ тази идея. 
Всъщност през годините тази 
поредица преживя Какво ли не, 
премина, както се Казва, „през 
огън и Вода“. След порбия опит 


за тотален концептуален завой 
през 2003 (C&C: Generals), Който 
не се Възприе особено добре от 
феновете на франчайза (може би 
защото изобщо не беше С С, а 
някакВа нова игра, Която прос- 

то носеше името на серията), 

ЕА сякаш дойдоха на себе си u 
резултатът беше доста добрата 
(по лично мое мнение) Command 8 
Conquer 3: Tiberium Wars (2007). 
Последва ново попълнение u В „дъ- 
щерния“ Клон на C&C сагата - Нед 
Alert, Към Който дори имам още 
по-сериозни пристрастия, птъй 
Като там леко архаичната атмос- 
фера и зачгра8ката с известни 
исторически факти и събития 
Винаги ме е очаровала. 
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След един интересен, но уви 
неуспешен творчески пирует с 
леко авантюристичен характер 
(Tiberium, по-Косно прекратен 
още В зародиш) се стигна и 

до обекта на днешната ни 
дискусия, а именно Соттапа 6 
Conquer 4: Tiberian Twilight - игра, 
Която по Всички правила на 
науката трябваше да смесва 
дВе от най-любимите ми неща 
В този жанр и този бранш 

- уникалната интерпретация 
на Relic Entertainment по темата 
„реалновремева стратегия“, 
Която те налагат от 2004 г. 
насам (Warhammer 40,000: Dawn of 
War), и неповторимия, обагрен В 
отровно зелено сетинг на C&C. 


Разработва: ЕА Los Angeles 
| Издава: Electronic Arts 
| Жанр: некъв клонинг на World іп Conflict 


28/датеріау/1П 


КАКВА Я МИСЛИХМЕ... 

Това, Което им се е получило Като 
Краен резултат на ЕА, съм го 
Вижаал и преди - бізг Магв без Хан 
Соло, Fast апа Furious без Вин Ди- 
зол и Star Тек първо без Капитан 
Кърк, а после и без Жан Люк Пи- 
Кара. Заглавия, историч, привидно 
Верни на оригиналния си замисъл, 
но грубо, безчувстВено ограбени 
от специфичното си, характерно 
излъчване, бездушни, безлични и 
посредстВени. 

Уви, точно такъв е u Tiberian 
Twilight - продукт, Който за съз- 
дателите си Вероятно предста- 
Влява опит за достигане на нови 
C&C хоризонти, креативен „скок 
на сляпо“ Ком неизследваното, 


израз на стремежа им Към ориги- 
налност. 

Това, разбира се, е оптимистич- 
ната, по-малко цинична Версия за 
нещата. Другата е, че тия пичове 
чисто и просто са се опитали да 
убият една и без друго смъртно 
ранена, умираща легенда на RTS 
Жанра.. 


... КАКВА СТАНА? 

Откъде да започна с пренеприят- 
ната задача по запознаването ти 
с най-новото попълнение В C&C 
серията? Нека се спра първо на 
най-бидимште неща - една от 
„запазените марки“ на поредица- 
та - ЕМУ филмчетата. Честно 
Казано, ако се бяхме хванали с 


момчетата от екипа на GamePlay 
да ги снимаме с Камерите на мо- 
билните си телефони, Вероятно 
щяхме да создадем нещо 8 пъти 
по-издържано и Като режисура, 

и Като актьорска игра. Не знам 
откъде ЕА са ги изкопали тия 
„актьори“ (дано не са им платили 
прекалено много), но това, което 
те разиграват пред Камерите, е 
чиста подигравка - изпълненията 
им са толкова слаби, че на човек 
чак му става неудобно - така се 
превземат и преиграват. 

Но хайде, да речем, че това е бял 
Кахор. 

Геомплеят. На практика тоба 

НЕ Е C&C - дори не e u Generals! 
Защото Generals, макар ga ce om- 


Клоняваше от C&C Каноните, Все 
пак запазваше доста от типич- 
ните черти за пози специфичен 
mun реалновремеви стратегии 
(строеж на сгради, собиране на 
ресурси, микромениджмынт). Тоба, 
Което ЕА са се опитали да напра- 
Вят тук, е нещо съвсем друго u 
трябва да ти кажа, че хич, ама 
хич не им се е получило. 
„Мутацията“ е по-скоро по 
посока на т.нар. тактически 
игри - нещо В стил повече Мопа 
іп Conflict, отколкото Dawn of 
Маг. Само gemo там, Където на 
Massive Entertainment и Relic им се 
получава някак без усилие (и как 
няма, след Като последните Вече 
4 години я полират тая Концеп- 


СЦЕНКАТА, В КОЯТО „ЖЕНА 
ТИ“ РЕВЕ И СЕ ТРЪШКА, 
ЩОТО, Видиш ЛИ, ти СИ 
БИЛ УМРЯЛ“ ЗА МТИ ПЪТ, 

Е ПРОСТО НЕПОНОСИМО 
ИДИОТСКА. 


собуйдтмо 
сооб я 


Игр 


та е 


точно 


Играта не е: 
ааа сос сигурност 
знам Какво 

нее - НЕ Е С&С! 


ЖУТУУ 


2. 


и аз не знам какво | 
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ция), EA са успели да сътворят В 
нао-добрия случай едно тромаво, 
небалансирано и излишно услож- 
нено Копие. В Крайна сметка те, 
милите, са се докарали дотам да 
се принудят да превърнат близо 
половината от играта си В един 
безкраен туторихл, една разте- 
глена отвъд Всякакви разумни epa- 
ници обучаваща супермисия, тъй 
Като очевидно са били наясно, че 
типичният C&C играч ще се oka- 
Же 8 небрано лозе и ще му се нало- 
Жи да го Водят стъпка по стъпка, 
обяснявайки му подробно Всяка 
от ,гениалните си нови идеи" за 
стратегия. В същото Време ни- 
Кой почитател на Relic стратеги- 
ите едно няма да хукне да играе 
С&С (понеже, сещаш се, той си 
знае, че това е съвсем различен 
тип RTS - строене на сгради, 
събиране на ресурси и прочее) и 
Второ, дори и да има Кой да го 
сВетне относно генерално новия 
облик на C&C, за Какъв дявол му е 
да се спуска настърВено да цъка 
точно играта на ЕА, след Като 
има на разположение неща Като 
Company о! Heroes и Warhammer 
40,000 плюс Всичките им продъл- 
жения и безбройни експанжъни? 


НА ИЗПРОВОДЯК 

В резултат ето Каква е ситуаци- 
ята, Която ще забариш 6 Tiberian 
Twilight - игра, Която още от camo- 
то си начало и доста след него ще 
ти досажда с постоянни указания 
какво и Как трябва да направиш, 
Водейки те непрестанно за носа 
от едно Към Второ, Към трето 

и т.н. Игра, В Която от старите 
ти познайници от Tiberian сагата 
е останал само и единствено 
легендата Джо Кукън (Кейн - то 
оставаше и него да разкарат!), а 
останалата част от актьорския 
състав, да речем, не Вдъхновява 
особено. И на трето, но не послед- 
но място - игра, която изисква no- 
стоянна Връзка с интернет, за да 
може да се играе нормално - ako 
случайно Връзката се разпадне... 
съжаляваме, опитайте отново... 
Не, не искам да звуча негативно 
след ВсичКо това, а и мисля, че 
Казах достатъчно. Разумен човек 
си, Вярвам, и сам ще си съставиш 
финално мнение и ще си направиш 
съотВетните изводи. Аз... аз мисля 
сега да отида и да запаля една 
свещ за Command 8 Conquer. Не 
ме разбирай погрешно - просто 
ще се помоля това наистина да е 
последната част от сагата. 
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| J | 
... ИЛИ В какво се 
превръщат мечтите? 


АВТОР: ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ 
30/датерау/ 


Разработва: Quantic Dream 

Издава: Sony Computer Entertainment 
ЗКанр: уникално Кинематографично, гейм 
преживяване от нова генерация 


дин мрачен, тъжен и уморен 

баща. В един мрачен, тъжен и 

сиВ град. Зад плотната, сива 
пелена на дъжда, изливащ се от 
разкъсаните, мрачни небеса, като 
стотици хиляди сълзи на мъка и 
раздираща душата печал. 


Така започва поредният трогате- 
лен шедьовър на Дейвид Кейдж. С 
мъката на един родител, изгубил 
детето си при трагични 
обстоятелства. Поптьнал 
8 бездната на отчаяни- 
ето, изполнен с непре- 
одолимо чувство за 
загуба, борещ се да 
намери причина, за 

да продължи. Но поня- 
Кога Бог е жесток и 
макар причина аа се 
намира, тя не е извор 
на надежаа. Тя не е дори 

тоба, което Итън Марс очаква. 

И Вместо спасение му предлага... 
нещо друго - Въпрос. Укасяващ, 
нечовешки, безумен. 

„Колко далеч би стигнал, за да спа- 
сиш някой, Когото обичаш?“ 

Неауу Кап не е игра, Която подлежи 
на просто описание. Не е продукт, 
Който лесно може да бюде оха- 
рактеризиран със заучени фрази 
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товарен с Внушения, революционен 
хибрид от най-най-нова генерация. 


И друг път е ставало дума за 
еволюцията на Видеочгрите. За 
това, Как те Вероятно са следва- 
щата доминантна форма за масово 
развлечение, Която Все по-умело 
ще засенчва Кино, телевизия и дори 
писаното слово. Как, след Като 
Всички други граници бодат окон- 
чателно преодолени - от 20 
kom 3D, а после от 3D Към 
фотореализъм и отвъд; 
след Като техниче- 
ските трудности 
останат далеч назад 
В миналото, това, 
Което ще разцьфне 
след тях, ще бъде 
един непознат, нов 
Вид усещане; метод за 
Воздействие от съвсем 
различно естество - интерак- 
тивен, различен, по-силен и могъщ 
дори от най-добрия филм, от най- 
гледаното тВ шоу, по-разтърсващ и 
от най-разпърсващия роман. 
Напоследък Все по-често ставаме 
свидетели на първите признаци на 
тази трансформация. Съвсем He- 
отдавна дори ти Казах, че отличен 
пример за нея е Mass Effect 2 - игра 


ПЪРВОНАЧАЛНО HEAVY ВАМ 
ТРЯБВАШЕ ДА ИЗЛЕЗЕ И ЗА РС 
И ДА ИЗПОЛЗВА ФИЗИЧНИЯ 
ПРОЦЕСОР НА AGEIA. 


и технологични термини, с думи, 
полигони, PhysX и НО резолюции. 
Неауу Ват е тоба, В което се 
превръщат мечтите, Когато Бог и 
Съдбата ги стъпчат 8 kaama. Без 
причина. Без смисъл. Без Вина. 
Просто ей така... 


БЕЗДУМЕН 

Не е лесно да говориш за нещо, 
Което не подлежи на преразказ, на 
обрисуване. Думите невинаги са 
Всемогъщо оръжие и Като Всеки 
друг инструмент са толкова 
остри, толкова подходящи и умели, 
колкото умел и Вещ В използването 
им е човекът, Който ги държи; 
умът, интелектът, Който ги 
насочва. 

А аз, аз приятелю, не се чувствам 
достатъчно умел. Достатъчно ос- 
птор. Достатъчно добър, за да пиша 
за тази игра. 

Heavy Rain е преживяване без aHa- 
лог. Трогателно Въздаействащ, Ha- 


от съвсем различно естество, 
продукт, Който Вече не е просто 
Комбинация от Красива графика 

и геймплей, а нещо друго, нещо 
повече. 

И макар да споделих предвижаания- 
та си за евентуалната посока, 8 
Която може би ще поемат игрите 
8 развитието си, някак не очаквах 
толкова скоро да срещна бъдеще- 
то. Неауу Ват ме свари удивително 
неподготвен. 

Много западни Колеги - дали защо- 
то форматът „ревю“ ги задължава 
да дирят Кусури на един или друг 
рецензиран гейм продукт, дали 
защото просто счетоха за нужно 
да оправдаят името си на „игрални 
критици“, намериха, че Видиш ли, OC- 
нобният недостатък на Heavy Ват 
било дразнещо баВното начало. 
Просто според тях нещата стар- 
тирали твърде мудно, с прекомер- 
но разтеглен (според тях) увод. 
Дали - питам аз. Дали е така? 
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ЕДНА ИСТОРИЯ НА 
ПРОВАЛЕНОТО ШАСТИЕ 

Да, факт, Неауу Ват започва с утро- 
то на един щастлив човек - Ийптьн 
Марс. Очевидно преуспяващ архи- 
тект с жена и две деца, живеещ 8 
прекрасен КВартал, В Красива Къща. 
В нея топ се събужда усмихнат, 
Взима си душ, пие Кафе, гледа 
телевизия и играе със синовете 

си В градината. После... после 
Всичко свършва 8 един натоварен 

с изключително силна емоция миг, 
Въздействието на Който не мога 
да опиша, отказвам да опиша. Дали 
защото самият аз съм родител и 
мога дяволски добре да разбера Кол- 
Ко лесно може да се случи подобно 
нещо, мога да усетя задушаващата 
паника; с плашещо малко усилие 
мога да се плъзна В Кожата на 
Ийтън Марс... 

Безспорно първият един час оп 
играта е Време на относител- 

но спокойствие. На рутина. На 
подготовка. Поглед В едно светло 
минало, Което миг по-късно бива 


ДЕИВИД КЕИДЖ МНОГО ПЪТИ 

Е СПОДЕЛЯЛ ВЪЗХИЩЕНИЕТО 

СИ ОТ ФИЛМИТЕ НА КУЛТОВИЯ 
М. NIGHT SHYAMALAN. 


потопено В сива мъка и задушаВа- 
ща печал, под давещата пелена на 
безкрайният (ожа. 

Тези 40-50 минути обаче са и друго. 
Те са подготовка. Може би малко 
досадна, но необходима прелюдия 
Ком това, което ще бъде Heavy 
Rain. З 

Въпросът е там, че Неауу Ват не 
е Като Всяка друга игра. Масата 
"други ревюта почти Веднага след 
уводните си думи. ще започнат да 
те занимават с Видиш ли, безкрай- 
но различната система за Контрол, 
Която ma използва. Да, тоба няма 
kak да бъде подминато - систе- 
мата за управление на героите е 
толкова новаторска, оригинална и 
нетипична, че няма Как да се мине 
без този един час на свикване и 
обучение. Това е цената, Която 
авторите е следвало да платят 

и която ти също ще трябва да 
платиш, за да можеш Впослед- 
ствие да се насладиш максимално 
безболезнено и естествено на 
едно уникално преживяване. Тоба е 
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цената на „интеракгливния продукт 
от ново поколение". 


Всеки знае Как се гледа филм 

- седиш пред екрана с купа пуканки 
В ръка и дистанционно В другата 

и гледаш. Без избор, без опция за 
промяна - тоба Всъщност не е 
твоята история. Тоба е история- 
та на някой друг - на героите, 

на режисьора, на оператора, на 
сценариста. 

Ти си консуматор. Пасивен участ- 
ник В ставащото. От теб се oyak- 
Ва да Възприемаш и евентуално да 
бъдещ развълнуван, натъжен, упла- 
шен, развеселен и В Крайна сметка 
развлечен, а степента, В Която 
тоба се случва, зависи най-Вече от 
таланта на екипа, създал продукта 
Който Консумираш. 

В Неауу Ват ти си участник. Част 
от цялото. От теб се очаква да 
реагираш. Да правиш избор. Да 
насочваш. Да дирижираш. Да разказ- 
Ваш историята заедно с разказва- 
ча. Да режисираш сцените заедно с 


ха 


режисьора. Да определяш ъглите на 
Камерата заедно с оператора. 

Е, да, тук не става дума за идеална, 
неограничена по никакъв начин сво- 
бода - Вероятно за да ти я предос- 
maßam, игрите трябва да започнат 
да бъдат управлявани от изкустВен 
интелект, Който да соперничи на 
твоя собствен В умението си да 
се адаптира, да реагира адекватно 
на Всяка нова промяна 8 обстоятел- 
ствата. В пози смисъл Внушение- 
то за свобода, Което дава Неаму 
Вап, не е 100% съвършено. Но е 
доста близо. Може би около 80-90% 
зависи Колко точно ще позволиш 
играта да те погълне. 


ИГРАЕШ ФИЛМ ИЛИ 

ГЛЕДАШ ИГРА? 

Случи се така, че преигравах 
някои сцени от играта повече 
от Веднъж. Всъщност изиграх 

ги Веднъж, а после съзнателно 
оставих друг да ги прецграе, а аз 
наблюдавах отстрани. Просто за 
да Видя Какво ще стане. 

Познай! Всеки път сцената беше 
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различна. Подобна на това, Което 
аз бях преживял, но не съвсем. 
Пример - един от главните герои 
- частен детектив, се среща с 
майката на една от жертвите. 
Когато аз роководех нещата, успях 
да убедя разстроената Жена да 
отговори на няколко Въпроса om- 
носно смъртта на сина си. Но при 
Второто изиграване на същата 
сцена човекът, Който държеше 
гейм пада, не успя. На финала напус- 
на стаята, без да получи скъпоцен- 
ната информация, Която му беше 
необходима. За сметка на това В. 
последвалата сцена - Когато мъж 
нападна жената и героят - де- 
тективът, се спусна да я защити 
- аз не бях достапточно бърз и ми 
сритаха задника. Приятелят ми 
обаче успя да реагира по-бързо Ч 
адекватно и надделя В схватката. 
Честно Казано, очаквах това да 
промени нещата и жената Все пак 
да поговори с детектива, но не 

- играта продължи по същия начин, 
както и при моето изиграване. 

Да, тук илюзията се пропука, но 


ОР5М НАРИЧА НЕАУҮ 

НАМ „ЕДНА ОТ НАй- 
ОРИГИНАЛНИТЕ, ВЪЛНУВАЩИ 
И ВАЖНИ ИГРИ ЗА PS3“. 


А ев, 
? 
4 


охотнее о тычет 


най-същестВеното, най-Важното и 
Ключово, най-Въздействащото от 
mosu подход остана - за него тоба 
беше неговата игра. Неговият 
филм. Неговото преживяване. За 
него нещата се случиха по различен 
начин - неоспорим факт. Той не 
Видя това, Което Видях аз. Не 
почувства това, което почувствах 
аз. Той излезе победител от боя с 
насилника и това със сигурност 
остави В него чувство за триумф, 
за задоволство. Аз пък успях да 
изтръгна нужната ми информация 
от парализираната от мъка жена, 
но фактът, че В последвалата 
схватка не успях да я защитя и 
предпазя, ме натъжи и разочарова. 
На финала моят Heavy Ват не 
беше неговият. Моята Виртуална 
реалност не съвпадна с неговата 
и В една точно определена точка 
(която теорията на хаоса нарича 
бифуркационна точка, или точка 

на раздвоение) двете истории се 
разклониха. Разделиха се от раз- 
личните Варианти на избора. От 
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различното стечение на обстоя- 
телстВвата. Разделиха се заради 
изменчивата природа на реалност- 
та, заради ентропията и защото 
просто така се случват нещата... 


Разбира се, оригиналният механц- 
зом за контрол и Вариабилността 
на историята, способността И по 
уникален начин гъвкаво да се напас- 
Ва спрямо играца, зрителя, участ- 
ника, променяйки се и създавайки 
негов неповторим „джоб“ pear 
ност, не е единственото доспойн- 
ство на Heavy Кап. Това е основен 
инструмент за въздействие, за 
постигане на Внушение от ноВ тип, 
но не изчерпва Качествата ù. 

Тук трябва да споделя и за още 
едно значимо обстоятелство 
относно моя личен сблъсък с Heavy 
Ват. Имах рядката привилегия да 


ДНИ СЛЕД ПЪРВОТО 
ТЕХНОЛОГИЧНО 

ДЕМО НА ИГРАТА 

NEW LINE CIN- 

ЕМА ЗАКУПИХА 
ФИЛМОВИТЕ ПРАВА 
ВЪРХУ ФРАНЧАИЗА, НО 
ДО МОМЕНПА НЯМА 
РАЗВИТИЕ ПО ВЪПРОСА 
ЗА ЕВЕНТУАЛНАТА 
КИНОАДАПТАЦИЯ. 


Тя се завърта около мистерцозен убиец, на Който пресата лепва 
прякора Origami Killer. Неговите жертви са невръстни деца, момчета, 
Които биват отвлечени, а часове по-късно намирани удабени В дъж- 
довна Вода с една хартиена, оригами фигура 8 ръка. Именно серийни- 
те убийства играят ролята на, така да се Каже, „свързващ фактор“, 
Който обединява съдбите на четиримата Ключови герои, през чийто 
поглед е предаден сюжетът. 

Синът на Ийштън Марс е едно от отвлечените деца, Норман Джейдън 
е агентът профайлър от ФБР, Който Води официалното разследване, 
Скот Шелби е частен детектив, нает от родителите на някои от 
жертвите, а Мадисън Пейдж се натъква на следите на Origami Killer 
повече или по-малко случайно и един Вид „сама си търси белята“. 
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играя играта, така да се Каже, „на 
голям екран“ - у приятел, Който си 
има нещо Като частен Кино-салон 

- НО проектор и огромна стена, 
Върху Която се прожектира изобра- 
жение с диагонал горе-долу на поло- 
Вината на стандартен Киноекран. 
Ефектът, Който Всичко това има 
за подсилване на Кинематографич- 
ното въздействие на Неауу Ват, е 
огромен. Неописуем. Дори бих стиг- 
нал дотам да ти Кажа, че променя 
генерално начина на Възприемане, 
накланяйки Везните по-скоро по 
посока на „филм“, отколкото на 
типична „игра“. 


Може би точно затова, седнал 
там пред голямата бяла стена, 
обграден от перфектния DTS звук 
на многоканалната система Колони, 
се почувствах част от бодещето. 
Представих си Какво би било, ако 
един ден не повечето, а Всички 20- 
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Както споменах - адски странен. Игра- 
та е PS3 ексклузив и това основно личи 
именно по странната и много оригинална 
схема за управление на героите. Quantic 
Огеат са се постарали да оползотворят 
по максимално добър начин Всички Възмож- 
ности на прословутия Зхахв Контролер 
на Конзолата. Движението на аналогови- 
те стикове (било то нормално, по-рязко 
или по-плавно), позицията на самия пад 6 
пространството, Класическите quick time 
еуепіз, свързани с натискане на буто- 

ни В определена последователност или 
просто натискане на бутони В определена 
последователност (да малко е объркано, 
но е наистина много трудно за описание 
- трябва да се Види) – Всичко тоба има 
определена функция В играта. Интерес- 


ситуации. 


ното е, че тук не става дума за някакво 
самоцелно търсене на оригиналност, а 
за наистина добре обмислена система 
за Контрол, Която има различно приложе- 
ние, различен ефект В различни игрални 


Да речем, там Където с Ийтън Марс ще 
използваш разклащането на Sixaxis Контро- 
лера просто за да разбъркаш (по безкрай- 
но естествен, познат ти до болка начин) 
портокалоВия сок В Кутията, преди да го 
изпиеш, при Норман Джейдън Вече същото 
дВижение ще има Коренно различна функ- 
ция — с негова помощ управляваш едно от 
най-интересните и оригинални геймплейни 
хрумвания В играта - т.нар. АР! интер- 
фейс, Който де факто представлява нещо 
Като интерактивен полицейски Компютър. 


y 


леми филми бодат такива - интер- 
активни, нагаждащи се, различни 
Всеки път, Когато се гледат, и за 
Всеки, който ги гледа. Обемащци, 
хипнотизиращи, Въздействащи. 


ШЕДЬОВЪР! 

Разбира се, Неауу Ват надали би 
била толкова изключителна, ako не 
беше уникалният талант на Дейвид 
Кейдж и неговия невероятен екип. 
Играта, която са създали те, е 
Визуален, артистичен и сценариен 
шедьовър. Пречупена през няколко 
Коренно различни гледни точки 

(на главния герой Ийтън Марс, на 
агента профайлър от ФБР Норман 
Джейдън, на частния детектив 
Скот Шелби и на фотожурналист- 
ката Мадисън Пейаж), тя Криволичи 
по неочакван, изненадващ начин и 
не престава да смайва с обрати- 
те си до самия си зашеметяващ, 
спиращ дъха финал. 


Последния привидно дребен, но 
невероятно точен щрих доба- 

Вят феноменалните мелодии на 
Normand Согрей (композитора, 
създал музиката и Към предния 
проект на Кейдж - Fahrenheit ака 
Indigo Prophecy), които създават 
неповторима, безкрайно Въздейст- 
Ваща атмосфера. 


Дали си струва Неаму Ват - това 
се Канеше да ме попиташ на фи- 
нала, нали? Какво да ти отговоря? 
Нека го Кажа така - има игрални 
заглавия, koumo си струва да npu- 
пежаваш, да изиграеш и преживе- 
еш заради невероятния геймплей. 
Има други, Които ще ти предложат 
десетки, стотици часове забавле- 
ние и можеш да играеш с години. 
Има трети, koumo са толкова 
увлекателни и неповторими, че 

се превръщат почти незабавно 

8 задылжителна Класика. Накрая 


оригинална, 
различна, адски 
Воздействаща 


нещо, за Което ще 


намериш скоро 
аналог 8 света на 
гейминга 


ЖЖЖЖ 


/5 


Една дума: фотореалистична. 
Въпреки това тя не описва 
съвсем точно дълбоКо проти- 
Воречивата, многолиКа природа 
на Визуалната презентация на 
Heavy Ват. Makap героите да са 
моделирани с много Внимание и 
наистина да са (почти) фотореа- 
листични, игралната среда се 
набива В очи с дразнещата си 
неинтерактивност, инертност 
и така да се Каже, „нискополиго- 
налност“. Факт – писането на 
гениални графични енджини нико- 
га не е било силна страна на 
Quantic Dream (спомни си Indigo 
Prophecy), но Все пак това В Ha- 
kou моменти много се набива 6 
очи. Сякаш авторите са съчета- 
ли декор от „деветдесетарска“ 
игра с модели на персонажите 
от 2010 г. 

Това, Което не достига на ен- 
джина, обаче е щедро Компенси- 
рано от изключително тънкото 
и елегантно усещане на Дейвид 
Кейдж за Кинематографичност. 
Част от познатите ти от 
Omikron и Indigo Prophecy „режи- 
сьорски“ похвати, странни ъгли 
на камерата, „насичане“ кадъра 
на парчета - ВсичКо това го има 
u тук, но допълнително подси- 
лено, още по-Визуално Впечатля- 
Ващо и рисуващо атмосфера с 
неподражаемо Въздействие, за 
Което много холивудски продук- 
ции могат само да мечтаят. 


а y 


- има u цгри, koumo са истински 
артистичен шедьовър, творби на 
игралното тВорчество, които без 
Колебание можеш да наречеш произ- 
Ведение на изкуството. 

Неауу Ват е ВсичКо това и повече. 
Игра, Която не можеш, не бива да 
пропускаш. Уникално, единстВено по 
рода си преживяване, Което, гаран- 
mupam mu, ще те разтърси, ще те 
промени и ще остави неизличима 
диря В ума и сърцето ти. Заглавие, 
Което, ако беше филм, щеше ga е 
номинирано поне за 8 Оскара... 
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АВТОР: ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ 


али няКой се е съмнявал? Калта. 
Пичовете от Култовото Игра, Която разтърсва с уникал- 
студио Santa Monica го ната си способност да провокира, 


направиха отново. ЕКсплозивната да увлича, да призовава у Всеки, 
Комбинация от техния Креативен имал шанса да се доКосне до нея, 


талант и феноменалните техно- нещо първично, нещо старо, праис- 
логични Възможности на торическо; онова, за което 
PlayStation 3 е създала Ричард Морган твърди, 
шедьовър с нечовеш- ТАЗИ че човечеството е 

Ки пропорцич. Игра, ИГРА изгубило някъде по 

за Която спокойно е монументален Визуа- пътя на еволюцията, 
мога да Кажа, че лен и геймплеен спекта- паднало Жертва на 
засрамва цяла една Къл с епични пропорции | хуманния Конформи- 


- уникално зрелище и 


неповторимо. прежи- зъм - инстинкта на 


генерация Визуални 


Кино-юберпродук- Вяване. 7 звяра; опиянението 
ции (8 тоба число и в” от победата, от три- 
прословутия Аватар), === умфа над Врага; дивата 
доказвайки, че е дошло Вре- екзалтация, която бликба 
мето, В Което Геймърсвил бавно, ВъВ Вените ти, Когато тялото 
но сигурно надделява над Холивуа. му лежи разбито и окървавено В 
God of Маг Ill игра, която Вдига прахта, а ти - стиснал главата 
летвата на Виртуалните екшън му за мократа от пот Коса, си се 
забавления ВисоКо, много ВисоКо надвесил над него и Крещиш с Все 
- до Върха на планината Олимп, сила: VAE VICTUS! 

заплашбайКки да свали от там Повярвай ми - God of Маг Ше 
Всички настанили се удобно до- Всичко тоба и повече. Тоба не е 
сегашни богоВе и да ги стъпче 8 чгра. Това е спомен за староза- 
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Ветни Времена. Тоба е ритуал, 
призоваващ отдавна забравени Bo- 
го8е. Тоба е Ода за едно отдавна 
отлагано отмъщение. 

Защото накрая... накрая ще има 
само и единствено ХАОС! 


ATE ( 
9% ТЕ UO 


Ако Все пак трябва за момент да 
изляза от maka устремно увлеКлия 
ме поток на поредното лирическо 
отКлонение и да стъпя за Кратко 
Върху Terra Ғігта-та на хладния, 
рецензентски обективизъм, може 
би първото, Което трябва да ти 
споделя относно God of Маг Ill, е, 
че третата (и Вероятно финал- 
на) част от сагата за Духа на 
Спарта прибавя едно основно 
нещо Към легендарната поредица, 
а именно мащаб. 

Не ме разбирай погрешно - Всяка, 
абсолютно Всяка една GoW игра 
до момента В никакъв случай не 
е страдала от липсата точно на 
този елемент (Боже опази, не!), 
но технологичните ограничения, 


Santa Monica Studios 
Sony Computer Entertainment 
God of War! Няма друга такава игра! 


НЯМА ДА ВИДИШ 


ИМЕНАТА НА КОРИ 
БАРЛОГ И ДЕИВИД 
ДЖАФЕ В КРЕДИТИТЕ 


Както нееднократно съм обичал 
да Казвам, са си технологични 
ограничения и срещу тях не може 
да се направи много. 

Всъщност ВсяКо, абсолютно Всяко 
едно заглавие от легендарната 
серия е било своеобразно предиз- 
Викателство Към доста скромния 
хардуер на натибната си naam- 
форма. При това смея да заявя 

- предизвикателство, с Което 
Зама Monica Studios неизменно са 
се справяли, и то Виртуозно, на 
Висота. В резултат и оригинал- 
ният God of War, и продължението 
му, та дори и PSP ексКлузивният 
Chains of Olympus бяха сред Haŭ- 
Красивите заглавия за Конзолата 
на Зопу, да не Кажа еталон за 
Визуално и геймплейно Качестбо. 
Уви, през годините прогресивно 
остарябашата PlayStation naam- 
форма неизбежно започна да спъва 
Креатибния устрем на иначе 
неизчерпаемо талантливите Santa 
Monica пичове. 

Без съмнение появата на 


PlayStation 3 беше именно необхо- 
gumama стъпка, Която да тласне 
поредицата напред, Която даде на 
Stig Asmussen и Сие нужното поле. 
за изява, да разбие на пух и прах 
техните лични „Окови на Олимп“. 
Резултатът... резултатът, прия- 
телю, ще те остави без дъх още 
8 първите няКолко минути на игра- 
та, ще те размаже с чудовищния 
си размах, с усета си за драмати- 
зъм и Кинематографичност, ще те 
накара да се почувстваш прибиле- 
гиробан заради ролята, участието 
си В този невероятен Визуален 
спектакъл. 


БОГ НА ГНЕВА! 

Поначало избягвам да Вмъквам 
спойлери В ревютата, които пиша 
- за мен това е принцип, Към 
Който се придържам стриКтно. В 
този Конкретен случай обаче прос- 
то не мога да се Въздържа и да не 
mu поговоря за opening сцената на 
новия God of War III. 

Олимп е под обсада. Осбободе- 


КЪМ ИГРАТА, НО 


СПОРЕД STIG ASMUS- 
SEN (DIRECTOR) ТЕХНИЯТ 
ИДЕЕН ПРИНОС Е БИЛ 


ЗНАЧИТЕЛЕН. 


ни от хилядолетния си затвор, 
Титаните, предвождани от гнева 
на Крейтъс, бавно напредват 

по стръмните сКали Към Вър- 

ха, Където ги очакват Хермес, 
Посейдон, Хадес, Хелиос и, разбира 
се - бащицата Зевс. СВетът се 
тресе от сблъсъка между Стари и 
Нови Богове. 

ПръВ атакува Посейдон. Яхнал 
мрачните си, ужасяващи Коне от 
Водовъртежи и морска пяна, той 
ломи бавно пълзящите по склона 
на Олимп Титани. 

За да защити Гайя, срещу него се 
изправя Крейтъс, чиято дързост 
не знае граници. И за Кой ли път 
God of Маг успява да ме смае 

с невероятното си умение за 
игра с мащаба, за таланта си да 
пресъздава отново и отново онзи 
библейски сблъсък между Давид и 
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Голиат; едно противоборство, Кое- 
то по Всички правила на логиката 
и науката Давид джуджето би 
трябвало да изгуби; да се провали. 
Вместо тоба Крейтъс за поре- 
ден път доказва правдивостта 

на онази прословута фраза: Тһе 
bigger they аге, the harder they fall. 
Сразил Посейдон, moù го довършва 
В една брутална финална сцена, 

В Която го убива буквално с голи 
ръце, пребивайки го от бой Като 
Куче - незабравим момент, noka- 
зан ти през очите на жертвата, 
на същия онзи могъщ бог, Който 
само допреди минути си Видял 

Как се Въздига, яхнал обузданата, 
Водна стихия. 

ВсичКо това е реализирано по 
неописуем начин, с размах и 
ВеличестВеност, Каквато ми е 
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трудно да ти опиша, защото 
Всеки низ от думи би бил слаб, за 
да предаде монументалността на 
разиграващите се пред очите ми 
двубои. 

Естествено тук трябва да 
спомена, че за силата на прежи- 
Вяването без съмнение допринесе 
u фактът, че играх God of War III 
на същото място, Където играх u 
Неауу Ват - т.е. на онзи „дребен“ 
10-метроВ еКран, В Комбинация с 
Висококачествен Ри! НО проектор 
и мегамощна 7.1 аудиосистема. 


НЕЩО МРАЧНО, НЕЩО ЗЛО 
Най-близката аналогия, Която ми 
хрумва, за да опиша начина, по 
Който се сражава Крейтъс, е Be- 
ресерк - онези обзети от Воинска 
ярост древни скандинавски Воини, 


за Които гневът не е бил слабост, 
а неизчерпаемо гориво, Което 
подхванало бойните им умения. 
Нищо премерено и хладно няма В 
Крейтъс, няма грам самоконтрол 
- той е отприщена природна 
стихия (нищо чудно, че авторите 
на серията избраха сюжетно да 
го свържат именно със староза- 
Ветните Титани, а не с „по-модер- 
ните“ олимпийски богове). 
По-Важното В случая обаче е уни- 
Калното умение на Santa Monica 
Studios, благодарение на Което те 
успяват да предадат на игра- 

ча Всичко това, да го направят 
съпричастен, да го накарат да 
почувства поне частица от emo- 
циите, Които изпитва Крейтъс. 
Защото, читателю, ако сред 
поредния титаничен сблъсък не 


REVIEW 


| Защо точно me ли? Защото те 
са Крейтъс. Те са извор на него- 
Вата сила и израз на неговата 
същност. Инструменти за Ваяне 
на смърт. Четката и платното, 
длетото и КамъКът, с чиято по- 
мощ Духът на Спарта запечатва 
завинаги триумфа над Враговете 
си. Оръжията на Бога на Война- 
та са знак на неговата Висша 
промисъл - хладните икони, пред 
koumo Всяка една глава - дори 
тази на Олимпийците, В Крайна 
сметка ще се преКлони. 


Другата основна причина да 
избера именно този елемент 
от геймплея и да хвърля малко 
повече светлина Върху него е, 


GOD OF WAR Ц че 8 God of War Ш начинът на 
ВЕРОЯТНО Е ИГРАТА (6 използване на оръжия, магии и 
НАЙ-ВНУШИТЕЛНО И: ое оа 
СКЪПО (СПЕЦИААНО ео повеле 
КОЛЕКЦИОНЕРСКО | жение познатите ти Blades of 
ИЗДАНИЕ ОФОРМЕНО | ме ине 
КАТО КУТИ ЯТА НА на Крейтъс. Малко по-късно те 


ще „мутират“ В Blades of Exile, 


ПАНДОРА. с Които ще си откараш и до 


Крещиш екзалтирано, ако не ръм- 
жиш зловещо, когато управлява- 
ният от теб Виртуален герой с 
едно мощно финално движение 
разпори Корема на противника си, 
откъсне главата му или част от 
тялото му, а след тоба я забие В 
окото му; ако не ревеш опиянен, 
докато разбеснелият се спарта- 
нец размазва черепа на омразния 
си Враг 8 няКоя скала - то значи 
В жилите ти не тече Кръв, а само 
суха пепел. 

Да, знам, Всичко тоба звучи адски 
ужасяващо. Давам си сметка kak- 
Во би се случило, ако точно този 
материал попадне В ръцете на 
някой от ония фанатични застъп- 
ници на Връзката между насилие- 
то ВъВ Видеоцгрите и насилието 
В реалния живот. Но знаеш ли 


какво? Да ВърВвят по дяволите 
Всякакви такива спечени задръс- 
теняци и съсухрените им теории! 
Силата на God of War Винаги 

е била първична, необуздана, 
брутална, разюздана. Сила, Която 
датира от преди Христа. Древна. 
Мрачна. Кървава. Но притежаваща 
непреодолим чар. 

Тоба Винаги е била игра (и част 
три не прави изключение от пра- 
Вилото), В Която непреодолимата 
сила среща непреклонната цел. 
God of Маг е метафора, притча за 
една Воля, Която не се спира пред 
нищо, не Коленичи пред никого ие 
готова да се изправи срещу camu- 
те богове, за да доведе нещата 
доКрай. 

Именно 8 тоба си Качество тре- 
тата част не изневерява на себе 
си. Ключовата дума В тази игра е 
„повече“ – повече и по-мощни Bpa- 
гоВе, повече и по-Корави оръжия, 
повече и по-Впечатляващи атаки 
ч Комбота, дори повече и по-ин- 
тересни пъзели. Разбира се, под 
тоба „количествено“ измерение 
God of Маг си е God of War. Santa 
Monica Studios слава богу не са 
сВърнали по Крайно неподходящия 
път на празно експериментатор- 
ство (Както са направили ЕА 10$ 
Angeles с последната част на C&C 
сагата, но за това по-нататък). 
Напротив - хората са заложили 


Края (след няколко традиционни 
ъпгрейда естествено). Сред дру- 
гите по-знаменателни оръжия са 
Claws of Hades (Които могат да 
изтръгват душите на Врагове- 
те), Nemesis Whip (остриета с 
доста приятна „ектро-атака“) 

u Nemean Сезшз (чифт бронзови 
„ръкавици“, оформени Като лъвски 
глави, с Които Крейтъс може да 
разбива скали и шитобете на 
противниците си). 
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Що се отнася до магията, тук са 
и основните различия с предход- 
ните God of Маг игри. В част 

З използването й е ограничено 
до Конкретното оръжие, Което 
Крейтъс използва В момента. Т.е. 
Комбинациите „стандартни/ма- 
гически“ атаки Вървят заедно 

и са неразделни една от друга. 
Например магията Агту о! Зрапа 
(Която извиКВа група спартан- 
cku щитоносци с Копия, koumo 

се материализират около героя 
за КратКо Време и разпръскват 
околните Врагове) може да се из- 
ползва само и единствено Когато 
Крейтъс е Въоръжен с Blades о! 
Exile. 


Друг но8 момент е опцията за 
по-дългосрочно използване на раз- 
лични предмети. Така например 
още на старта на God of Маг III 
героят има достъп до редица ар- 
тефакти, спечелени В предната 
част - Златното руно, Крилете 
на ИКар и Тризъбеца на Посей- 
дон. В същото Време прослову- 
тото Острие на Олимп (Ваде 
of Olympus) Вече не е достъпно 
Като самостоятелно оръжие, а 
се активира при използване на 
умението Тһе Rage of Sparta. 
В същото Време използването на 
няКой от предметите В God of 
Маг Ш, макар и ограничено доня- 
Къде (изразходва „енергия“, Която 
се Възстановява с Времето), може 
да става многократно - такива 
предмети са Bow о! Apollo, Head of 
Helios, u Boots of Hermes. 
На финала - броят на достъп- 
ните Комбо атаКи е нараснал 
драстично - до общо 50 (срещу 
максимум 15 Във Всички останали 
части от поредицата). 

с» 


на добрата стара формула „Ако 
не е счупено, не го поправяй“ и са 
сметнали, че Визуалният ъпгрейд 
би бил достатъчен за феновете. 
Е, не са сгрешили! Защото знаеш 
ли - Винаги съм приветствал 
тВорческото експериментатор- 
стВо и стремежа Към оригинал- 
ност. Смятам, че индустрията 
има Крещяща нужаа от подобни 
неща, за да Върви напред. 

Но дори един такъв подход се 
нуждае от определена доза, Как да 
kaxa... усещане за Вкус, за баланс. 
Нуждае се от усет за границите, 
за тоба, Къде точно е ръбът, след 
Който добре подправеното ястие 
се превръща В пресолена манджа. 
Е, Зама Monica Studios притежа- 
Ват този усет, това разбиране, 
че дори В света на игрите има 
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съвършени неща, перфектни 
формули, Които не се нуждаят от 
излишно ръчкане, защото подобно 
нещо само би ги опорочило, би 

ги уВредило непопрабимо, точно 
както би станало, ако започнеш 
да ровиш с отверка осми номер 8 
прецизен, фин швейцарски часов- 
ник. Затова те са се отдали на 
полиране, на Внимателно оформяне 
на ръбовете, на разширяване на 
обхвата, подсилване на емоциите, 
но без да пипат фундамента. 

В Крайна сметка се е поучила 
една почти съвършена игра, почти 
съвършено игрално преживяване, 
Което притежава може би най-ва- 
Жното Качество на Всяка Велика 
творба - да е запомняща се. 


MOUSE LOOK? 

Може би забеляза онова „почти“ 8 
последното изречение. Като Всяко 
дело на човешки труд и God of 
Маг ІІ не е съвършена и търпи из- 
Вестни забележки за някои свои... 


странности. Една от най-Вбесява- 
щите и набибаши се В очи още от 
самото начало на играта са, меко 
Казано, нестандартните ъгли на 
Камерата. 

В стремежа си да направят не- 
щата по-драматични или просто 
ръководени от някакви техни си, 
неясни разбирания за Кинемато- 
графичност, авторите неедно- 
Кратно ще те Вкарват 8 доста 
неприятни ситуации, koumo не 
само нарушават иначе прекрасно 
улобения геймплеен ритъм, но 
понякога ще те Вкисват дотам да 
те принудят да се откажеш от 
една или друга екстра 8 съответ- 
ното ниво. Съвсем Кратък пример 
още от самия старт на God of 
Маг Ш – сцената (или по-точно nb- 
зелът), след Която ще се сдобиеш 
с Лъка на Аполон. Значи В същата 
зала, Където се развива Въпросна- 
та „минимисия“, има едно поме- 
щение, заградено от сноп Клони. 
След Като Вземеш Лъка, ще можеш 


В ТРЕТАТА, ФИНАЛНА ЧАСТ 
ГАДИНИТЕ, СРЕЩУ КОИТО СЕ 
ИЗПРАВЯ КРЕИТЪС, ИМАТ ТРИ ОБЩИ 
ЧЕРТИ - ГОЛЕМИ СА, КОРАВИ СА И 
АДСКИ, АМА АДСКИ МНОГОБРОИНИ. 


да подпалиш Клоните, да „литнеш“ 
до Въпросната ниша зад тях и да 
Өземеш от там няколко симпатич- 
ни бонуса (познатите ти Пера от 
Феникс, малко червени сфери за 
ъпгрейд - такива неща). 

ВсичКо тоба е прелестно и не 
особено трудно за изпълнение, 
поне докато не се стигне до 
излизане от залата, Което става 
по малък дървен мост, средата 
на Който е пропаднала Във Водите 
на река Стикс. ОК - изглежда 
просто. Насочваш Крейтъс натам, 
скок от Края на моста и даваш 
стика „напред“. Да, ама не! 

Точно В този момент Камерата 
решава да изпълни любопитен и 
Крайно ненужен пирует, Който 
естествено разбърква мигновено 
ляво и дясно, долу и горе и В 8 от 
10 случая героят цопва безславно 
BbB Водата, след Което чисто и 
просто се дави. Хайде лоуд от 
последния чекпойнт, след Което 
цялата гореописана процедура със 


скок по моста 8 едната посока, 
подпалване на Клоните, прелитане 
до нишата, Взимане на бонусите 
и скок по моста 8 обратна посока 
следва да се повтори, при Което 
минимум два пъти трябва да 
минеш през Въпросния мост, ДВА 
пъти, и ако случайно Камерата не 
те прецака на отиване, почти cu- 
гурно ще те прецака на Връщане. 
И не, това не е проблем на батко 
ти Дафър, Който смее да тВър- 
ди, че не е съвсем неопитен с 
геймпада (Все пак изиграх Неауу 
Ват доКрая, нали? Ти там да 
Видиш наръчника: „1001 начина за 
използване на SIXAXIS DualShock 
Контролер - Кой от Кой по-шан- 
тави“). Всъщност God of War Ш 
го играх с приятел и той самият 
изрази точно такова съмнение, 
Каквото Виждам, че се чете 6 
очите ти. Е, дадох му Контролера 
на това място и самият той пада 
поне 5 пъти, преди да се отКаже, 
и просто продължихме напред, без 


Тествана версия: 


Играта е: 
точно онзи God 

of Маг който, 
сигурно си очаквал 
- неповторим! 


Игратанее: 


революция сред 
God of Маг игрите. 
А He e u нужно! 
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да Вземем тия пусти екстри 8 
нишата с Клоните. 

Така де - Всяко търпение си има 
граници. 


ЗАДЪЛЖИТЕЛНА! 

Разбира се, Всичко това са дребни 
Кахърч, koumo се преживяват. 
Дори сега, Като чета какво съм 
написал В горните няколко абзаца, 
малко ме хваща срам, че чак 
толкова издребнявам. В същото 
Време - хей, ако В някой по-нисКо- 
бюджетен проект (като Dante's 
Inferno, да речем) се бях натъкнал 
на такива неща, едва ли щях да 
седна да им отделям чак толКоз 
Внимание. Но тоба е God of War, 
да му се не знае! Тая игра е съвър- 
шена по толкова много и различни 
начини, че е истинско кощунство 
от страна на Santa Monica Studios 
да си позволят подобно глупаво 
недоглеждане. В Крайна сметка 
една проста опция за Въртене на 
Камерата би решила с лекота по- 
добни проблеми. Всъщност двама- 


та с Колегата, докато играехме, 
често се бъзикахме по темата, 
питайки се: „Абе Къде и е mouse 
Іоок-ът на тая игра?“ 
Естествено В никакъв случай няма 
да стигна дотам и да седна да 
твърдя, че Видиш ли, това срива 
цялата Внимателно изградена схе- 
ма, наречена God of Маг - точно 
напротив. Донякъде целенасочено 
споменавам този дребен (и дори 
бих Казал единстВен) недостатък 
- Като Вид доказателство, че не 
съм се екзалтирал чак дотам и 
съм съумял (макар и трудно) да 
запазя някаква професионална 
дистанция. 

Фактът, че Въпреки тоба God о! 
Маг успя не просто да ме плени, 
а да ме остави без дъх, занемял, 
смаян и очарован, мисля, е повече 
от достатъчна атестация за 
Качество. Наистина не се сещам 
Какво повече да ти Кажа освен 
едно: ЗАДЪЛЖИТЕЛНА ИГРА! 
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Blizzard Entertainment 
Activision Blizzard 
реалновремева стратегия 


StarCraft ТІ: 


À 


Wings of Liberty 


Впечатления от бета-версията на играта 


да Видим Какво са правили 
„Я Blizzard през последните 12 

години.“ Това беше Въпро- 
сът, Който основно ме интересу- 
Ваше и Който ме пробокира да се 
захвана с мултиплейър бетата 
на StarCraft |. 
Може би знаеш, че нямам прист- 
растия Към онлайн игралните ре- 
kumu, не ме Влекат и много рядко 
се хващам да играя В интернет 
срещу други хора - респективно 
не твърдя и никога не съм тВър- 
дял, че съм особено добър МР. 
Сигурен съм, че някой би потър- 
сил именно В тоба причините да 
не играя онлайн - с други думи 
гроздето е Кисело. 
Може и така да е, не споря. В съ- 
щото Време, след Като интернет 
е пълен с мнения на „експерти“ 
или тВвърдящи, че са експерти 
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8 областта на мултиплейъра u 
StarCraft В частност, Вероятно 
ше ти е интересно да прочетеш 
Впечатленията и на един по... 
нормален играч. 


НОВИ ДРЕХИ ЗА КРАЛЯ 

И така - Какво са правили над 
едно десетилетие Blizzard по me- 
мата StarCraft? Амичи... да kakem 
не много? 

Да ти го Кажа по-диреКт- 

но - това, Което Видях аз до 
момента от ӘСІ, се изчерпва с 
дВе думи: StarCraft 30. В смисъл 
— това си е познатият ни добър 
Старец (но не Дядо Коледа), но с 
нова, лъскава Визия и Все същия 
пристрастяващ и отлично балан- 
сиран геймплей. 

Естествено това може да мине 
както за добра, така и за лоша 


новина - Въпрос на гледна точ- 
Ка. Ако си очаквал някаква ЗС 
революция, нещо генерално ново 
по темата RTS, Което. тотално 
ще ти отВее главата - е, чукаш 
на грешната Врата. За Blizzard 


ЩО E TO STARCRAFT 1? 
ОЩЕ ОТ СЪЩОТО, 
НО В Зр. 


говорим В Крайна сметка - това 
противоречи на техния модус 
операнди. 

Ако пък си очаквал „още от 
същото“, „Златната“ Компания 
е готова да ти го достави 8 
изобилче - дори В по-голяма 
степен, отколкото си Вярвал, че 
е Възможно. 


ВПЕЧАТЛЕНИЯ 

Съвсем накратко - какво улови 
маКсимално непредубеденият ми 
поглед на МР nauk - поне що се 
отнася до нещата, koumo no- 
Казва бетата, а именно онлайн 
режима за игра и структурата 
на Battle.net 2.0? 

Първо Blizzard очевидно са се 
постарали, доколкото е Възмож- 
но, да ограничат или елиминират 
опциите за използване на може 
би най-досадната и Вбесяваща 
тактика, използвана от масата 
МР играчи, а именно т.нар. ръш. 
За целта Всяка база по Картите 
е, така да се Каже, „затапена“ 
- Ключовият подход Към нея 

по подразбиране е затворен с 
някакво странно скално-расти- 
телно образувание. То може да 
бъде разрушено, но задачата не 
е нито лесна нито бърза – ако 
примерно решиш да го трепеш 


с първо ниво единици (прости 
пехотинци, да речем), бая зор 
ще Видиш - Време, през Което 
противникът ти ще има Време 
да се подготви и да даде отпор 
на атаката ти, осуетявайки 
Кобарните ти планове за бърза 
победа. 

Това, разбира се, е Временна и 
доста статична мярка, Която 
не толкова елиминира, koako- 
то отлага Възможността за 
рыш атака - просто за целта 
ше трябва да напреднеш малко 
повече В развитието на базата 
си, за да се докопаш до летящи, 
мощни наземни или „скачащи“ 
единици (способни да преодолеят 
преградата). 

Като цяло част от старите 
тактики Все още работят, дру- 
ги не толкова добре. Например 
Все още една от най-уязвимите 
части на базата си остават 
„работниците“, koumo лесно 
могат да бъдат унищожени, 
Което пък забавя драстично 
развитието ù. 

В един от мачовете например 
опонентът ми ме „разкости“, 
Като чисто и просто сервира 
няколко подходящи юнита В 
близост до базата ми, изтре- 
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па ми работниците и после, 
докато си играехме на гоненица 
наоколо, ме атакува от друга 
посока с малко на брой, но добре 
структурирана група единици и 
спечели мача. 

Друго нещо, Което се е запазило 
от оригинала, е фактът, че след 
успешната ръш атака най-лес- 
ният начин да загубиш двубой е 
да оставиш противника да те 
оуег-іесһ-не. С други думи да му 
позволиш да напредне дотам В 
развитието на базата си, че да 
стоВари отгоре ти най-мощни- 
те си бойни единици. 
Предполага се, че Всички тези 
„неприятни“ сценарии не би 
трябвало да ти се случват npe- 
Калено често благодарение на 
новата система за matchmaking, 
Която уж издирва най-подходя- 
щите за нивото ти на умение 


КАКТО ЗНАЕТЕ, ТАЗИ 
ИГРА ЩЕ ИЗЛЕЗЕ В ТРИ 
САМОСТОЯТЕЛНИ ЧАСТИ. 
ПЪРВАТА ЩЕ СЕ КАЗВА 


интересна най- 
Вече и основно за 
най-запалените 
фенове на Star Пек 
Вселената 

" яа 

МО заглавието, 
което ще 
разтърси жанра 
из основи и ще го 
преобърне надолу 
с главата 


WINGS OF LIBERTY. 


партньори онлайн u те пуска ga 
играеш само с хора от „твоята 
лига“. 

То това много хубаво, но Както 
сам се досещаш, Въпросното 
търсене използва Крайно аб- 
страктни Критерии и „успевае- 
мостта“ ù е доста относител- 
на. Все пак имаш предвид, че 
основно условие тук е мястото 
ти В т.нар. ladder, а самите 
Класации още са далеч от 
финалния си Вид и Вероятно ще 
бъдат рестартирани В деня на 
официалния старт на играта, 
Което пък може да (и Вероятно 
ще) доведе до съвсем различни 
резултати, Когато онайн тур- 
нирите В Battle.net стартират 
Гог real. 


ФИНАЛНО 

StarCraft Il ше е лудница - едва 
ли няКой се е съмнявал В това. 
Поредният „златен“ продукт 
на Blizzard, Който гарантирано 
ще се играе много, много дълго 
от адски много хора и макар да 
не носи със себе си революции, 
тази игра ше е Всичко онова, 
Което си очаквал от марката 
- увлекателна и полирана до 
дчамантен блясък. 
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е LIFE 


Сате 
Developers 
Conference 


Най-интересното 
от сбирката на гейм 


разработчиците 


Макар че става 
аума за един нищо и никакъв 
тийзър, Eidos Montreal успяха да 
приковат Вниманието на Всички 
жадни за още детайли около игра- 
та Deus Ех фенове. 

Все пак някои неща се изясниха 
на СОС. Очевидно действието В 
Human Revolution ще се развива 25 
години след Края на историята 8 
последния Deus Ех. 

Както намеква името на игра- 
та, една от централните теми 
В нея ще е т.нар. трансхуманиза- 
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ция - Концепцията за превръща- 
нето на човека В суперсъщестВво 
посредством нанотехнологии, 
Кибернетични присадки u био- 
технологии. 

Именно Върху това е фокусиран 
и новият трейлър - главният ге- 
рой Адам Дженсън се Възстано- 
BaBa от хирургическа интервен- 
ция, а по тялото му се Виждат 
десетки механични приспособле- 
ния, за koumo сам той казва, че 
не е желал. 

Според създателите на Нитап 
Revolution именно Конфликтът 
между човешката същност и 
механичните подобрения ще е 


2010 


основна движеща сила В играта 
- тя ще определя опциите на gua- 
лога, ще диктува левъл дизайна, 
характеристиките на игралния 
свят. 

Визуалният стил на новия Deus 
Ех също ще е униКален - Вместо 
да се опитват да Копират мрач- 
ни сай-фай Класики Като Ghost п 
Ше Shell и Bladerunner, абтори- 
те възнамеряват да използват 
специфични тонове, издържани 8 
черно и златисто (Както се Bux- 
да от Кадрите В трейлъра), за да 
нарисуват уникалната Картина 
на едно жестоко Високотехноло- 
гично бъдеще. 


Започнал Житей- 

сКия си път Като не особено opu- 
гинален ЕР$ проект, предназна- 
чен ексклузивно за уникалната Wii 
Конзола на Nintendo, Тһе Grinder 
очевидно е претърпял развитие 
и Вече е мултиплатформено за- 
главие, Което през 2011 г. ще из- 
лезе и ВъВ Версии за Xbox 360 и 
PlayStation 3. По-забавното 8 цяла- 
та тази работа е, че по-Време на 
показаното при затворени Вра- 
ти СОС демо участниците са ус- 
тановили сос смайване още един 
незначителен факт - Тһе Grinder 
Всъщност изобщо не е екшън от 
първо лице. Ама ВЪОБЩЕ. 
Играта на практика е предста- 
Вител на т.нар. top-down шутъри 
В стил Вороїгоп и Gauntlet с nog- 
дръжка на до четирима играчи 
В КооператиВен, split screen pe- 
жим. 
За щастие сетингът на играта 
се е запазил Все maka оригинален 
- гейм Вселена тип „Дивия Запас”, 
но населена с Вампири, Върколаци 
и прочее свръхестествена гад. 


КОНКРЕТНО: Може да ти се сто- 
ри странно, че на такова голямо 
събитие, каквото е ежегодната 
среща на гейм разработчиците, 
обръщаме Внимание на нещо 
толкова малко, Каквото е пъзел 
платформър игра Като Limbo, но 
за това си има причина. 

Отнесъл две от най-прес- 
тижните награди на Фести- 
Вала на независимите игри 
(Independent Games Festival), 


проектът Ha PlayDead е уникал- 
но артистично преживяване, 
пред Което бледнее дори мина- 
логодишният шедьовър Braid. 
Издържана изцяло В сиво и бяло, 
с неповторимо излъчване и уни- 
кална атмосфера, Limbo е поред- 
ният пример за разчупен, ориги- 
нален и Креативен гейм дизайн, 
Какъвто напоследък уви основно 
доставя сцената на независими- 
те разработчици. 


КОНКРЕТНО: Неотдавна Crystal 
Dynamics успяха да изненадат Всич- 
ки почитатели на Лара Крофт, 
анонсирайки една доста различна 
Tomb Raider игра. Гага Croft апа the 
Guardian of Light ще следва Всички 
установени Канони на серията, 
но... не съвсем. Въпреки че няма 
да е екшън от трето лице (да не 
забравяме, че става дума за nope- 
дицата - родоначалник на този 
жанр), а изометричен јитр'птип 
платформър, по Всичко личи, че 
Guardian of Light ще е доста забав- 
но заглавие. 

Този път историята ще е по Momu- 
Ви от митологията на ацтеКите. 
Сюжетът се завърта около арте- 
факт, известен Като Димящото 
огледало. 

Геймплеят ще е типичен за побече- 
то екшън-приключения - решаване 
на пъзели, битки с Врагове, дчнами- 
Ка - Всеки играл Trine Веднага ще 
се почувства Като у дома cu. 
Като цяло играта представлява 
интересен Концептуален забой В 
установените традиции на фран- 
чайза и е повече от добре дошло 
разчупване на дългогодишните му 
Канони. 


Веднъж Вече ни 
обВиниха, че не обръщаме goc- 
татъчно Внимание на този Hauc- 
тина доста интересен ММО про- 
ект, и оттогава гледаме да не 
пропускаме да хвърляме по едно 
оКо при Всеки сгоден случай. 

Той Като по същество предста- 
Влява нещо Като мултиплейър Ва- 
риант на Grand Theft Auto (или no- 
ckopo нещо средно между GTA u 
Saint's Row), АРВ ще се nocmapae 
да избяга от Клопката на WoW- 
Пке ММО игрите и да предложи 
геймплей, по-близък до Класиче- 
ските гип-апд-дип заглавия (т.е. 
„бягай и среляй“). 

На практика екшънът 8 АРВ ще 
се развива В един гигантски град 
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(подобен Вероятно на легендар- 
ния Liberty City), но на старта на 
играта ще е налична само една 
малка част от него. Като нача- 
ло тя ще Включва три КВартала, 
Всеки с площ приблизително 2х2 
Километра. 

Добрата новина е, че Колкото 
повече наближава финалната 
права, толкова по-ясно става, че 
АРВ ще е основно и най-вече РС 
игра. Макар да беше анонсирана 
за Windows и Xbox 360 платформа 
едноВременно, след 5 години 6 
разработка авторите Вече от- 
дават повече предпочитания на 
добрите стари Компютри, koumo 
явно си остават най-подходящи 
за ММО заглавия. 


Става ясно и още нещо - В иг- 
рата ще има силен социален 
елемент, заимстван донякъде 
от популярните ММОНРО игри. 
Все пак играта ще се старае да 
страни максимално от утъпкани- 
те RPG пътища и да не се npe- 
Върне В „екшън - ролева игра от 
първо лице“. 

Друга добра новина е сВързана с 
модела за заплащане на играта. 
Realtime Worlds Все още не уточ- 
няват Какъв точно ще е той, 
но са категорични, че няма да 
Включва заплащане на месечна 
фиКсирана такса, както 6 повече 
популярни В момента ММО загла- 
Вия. Дали може да очакваме нещо 
В стил Guild Wars? 


КОНКРЕТНО: Едно от най-любо- 
питните заглавия В портфейла 
на UbiSoft, което ще се възползва 
максимално от Възможностите, 
koumo предлагат модерните, 
нови монитори с чувствителна 
на допир повърхност. 

В случай че си имал шанса са 
се докоснеш до Култовия Арре 
ІРһопе, Вероятно няма да имаш 
проблеми със системата за Кон- 
трол, която тази Вълнуваща 8о- 
енна стратегия предлага. Всъщ- 
ност тя е доволно интуитибна, 
свързана с използване на няколко 
прости жеста - например ако 
провлачиш палец по екрана, убели- 
чаваш мащаба на Картата, а ако 
плознеш с Въртеливо движение 
пръста си по екрана, забырташ 
изображението на бойното поле. 
Всичко това е много естестве- 
но и адски забавно до степен да 
се чудиш Как ниКой не се е сетил 
да използва такава схема на упра- 
Вление досега. 

Играта ще се появи на пазара 
през лятото и честно Казано 
Вече нямаме търпение да я из- 
пробВаме лично, макар че едва ли 
ще разполагаме с multi-touch guc- 
плей за целта... 


ЯВно Wii успя да Ha- 
ложи нова мода В света на Класи- 
ческите гейм Контролери и след 
шантабия Project Natal на Microsoft 
u Sony излизат с интересна, нова 
Концепция за алтернативен игрален 
Контрол Макар да изглежда Като 
PlayStation Вариант на Wii Remote 
naga Ha Nintendo, Move we e egHa 
идея по-сложен Като Конструкция 
и респективно - една идея по-пре- 
цизен. 

Той ще е съвместим с Вече налич- 
ната PlayStation Eye Камера и явно 
с този ход Sony целят да обединят 
най-доброто от Wii и Project Natal 8 
една цялостна алтернативна сис- 


ПЕЕ 


тема за нетрадиционен Контрол с 
жестове. 

Официално Move ще е наличен на 
пазара през есента, а до момента 
близо 40 гейм студиа са обявили nog- 
дръжка за него В бодещите си загла- 
Вия. Всощност В рамките на СОС, 
успоредно с анонса на контролера 
болу показаха десетина работещи 
Моуе игри - аналог на мегауспеш- 
ния Wii Sports - заглавие, бортяшо 
се около нелегални юмручни боеве, 
динамичен Wild West шутър и други. 
Компанията твърац, че В най-скоро 
Време ще са налични около 30 игри, 
Възползващи се от Възможностите 
на новия „геймпад“. 
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В слелващия брой 


очаквайте... 


е Just Cause 2 -% Grand Theft Auto: Episodes от Liberty City 


в. с 
RSG NYCOS 


Първата част не беше нищо особено, но явно продълже- Уникален шанс да се завърнеш по улиците на несъ- 
нието се е поучило от грешките на оригинала. Спираща ществуващия, но твърде реален за Всички ОТА фенове 
дъха Визия, Комбинирана със спиращ дъха екшън - интерес- „Град на свободата“ и да се отдадеш на Криминални 
но Какво ще излезе наКрая. (Дано не е някоя Кома!) деяния! 


Дълго отлагано и още по-дългоочакВано, това продължение на сагата за култовия Сам Фишър обещава нов, Heo- 
чакван поглед Към легендарната серия. Да Видим това за добро ли ще е или не чак толкова... 


оезплатен интернет 
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